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EDITORIAL 



De 3x dafi dracu', Blizzard astia! 



Diablo 111 




Ca£ ani aji a§teptat sa vedeji ni§te imagini §i 
un video din Diablo III? Opt? In anul 2000, in 
numarul 5 al PCG am "prins" colosalul Diablo II. 
A fost o edifie cu peste 60 pagini dedicate acestui 
joe, considerat tata hack & slash-urilor. De atunci 
a mai aparut add-on-ul Lord of Destruction, 
dupa care s-a a§ternut tacerea peste Sanctuary... 
pana pe 28 iunie cand, cu ocazia Worldwide 
Invitational care a avut loc la Paris, Blizzard a 
lansat bomba: de patru ani lucreaza la Diablo III! 
Acest anunt inseamna mai mult decat un eveni- 
ment. Pe de o parte, pentru ca franciza Diablo 
este extrem de populara (peste 18.5 milioane de 
exemplare vandute pana azi, potrivit 
GameDaily), a§a ca Diablo III a atins inca din 
primele sale minute publice statutul de mit in 
fa£a fanilor. Pe de alta parte, pentru ca echipa de 
dezvoltare s-a intarit cu cateva nume "grele": Jay 
Wilson, ex-Relic (a lucrat la Warhammer 40k: 
Dawn of War), este acum lead designer la Diablo 
HI, §i Leonard Boyarsky (ex-director artistic la 
Fallout §i considerat unul dintre cei trei creatori ai 
jocului, ex-lroika Games - Arcanum, Vampire: 
The Masquerade - Bloodlines), actualul lead 
world designer al jocului. Nu in ultimul rand, 
anun£ul aduce in sfar§it raspunsul la o intrebare 
"cu cantec": daca World of Warcraft poate fi 
calificat drept Diablo Online (mon§tri, comori, 
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ul Burnout pe PC. 
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quest-uri) mai e loc pentru un joe non-MMO care 
sa aiba aceasta forma de gameplay Action-RPG §i 
care sa fie dezvoltat de acela§i studio? 

Intreba£ de mai multe on in timpul WWI 
despre asemanarile intre cele doua titluri, "devii" 
au sus^inut ca Diablo III se va juca "total diferit" 
de WoW. Daca atractivitatea lui WoW i§i trage 
seva din personalizarea avatarului, conceptul 
de baza al lui Diablo III impune jucatorului o 
"scufundare imediata in ac^iune §i in lupte". 

Rob Pardo, vice-pre§edinte de game design 
la Blizzard nu ascunde faptul ca a fost "influen£at 
enorm" de jocuri ca God of War §i a simjit nevoia 
sa improspateze gameplay-ul jocului. Vom avea 
a§adar batalii epice §i bo§i spectaculo§i, persona- 
je atotputernice §i un sistem nou de sanatate, 
care favorizeaza un stil de joe agresiv. Data de 
aparijie a lui Diablo III? "Avem o regula: anun- 
|am un joe cu un an, un an §i jumatate inainte de 
aparifia lui, declara Rob Pardo catre IGN. Asta 
este teoria, dar trei ani mai tarziu... Devenim un 
studio tot mai mare, a§a ca nu putem sa anunjam 
un singur joe §i sa ascundem restul titiurilor. 
Avem mai multe jocuri in dezvoltare acum". 
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Diablo III pe scurt 

ft Una din cinci clase de personaje, Tntre care Barbarul §i Witch-King. 

ft Un nou engine grafic 3D cu efecte vizuale spectaculoase |i engine-ul fizic Havok. 

ft Numeroase zone indoor §i outdoor presarate prin noile regiuni ale Sanctuary. 

ft Locatii interactive pline de capcane §i obstacole, precum §i elemente de decor 

destructibile. 

ft Lumi generate in mod aleator sustinute de evenimente scenarizate care vor sa 

dea dinamism jocului. 

ft Un vast sortiment de mon§tri, cu comportamente §i scheme de atac unice. 
& Un nou sistem de quest-uri si noi opjiuni de personalizare a personajelor. 



ft Un mod multiplayer pe Battle.net care va include modurile de joe co-op §1 
competitive. 
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e 28 iunie, Blizzard a sarbato- 
^K «*■■'" rit cea de-a opta aniversare a 

lui Diablo II, la Blizzard 
Worldwide Invitational, evenimentul 
anual organizat de arhicunoscutul 
developer. WWI de anul acesta a 
marcat o premiera, pentru ca este 
prima data cand Blizzard i§i face 
show-ul pe continentul european, in 
cazul de fa^a, la Paris. Ce s-a intam- 
plat acolo, §ti|i cu to#i: Blizzard a pre- 
zentat lumii Diablo III, continuarea 
celebrului Diablo II, joe pe care Jay 
Wilson, Lead Designer, ne spune call 
dezvolta de nu mai pujin de 4 ani! 

Al dumneavoastra, Diablo 

Diablo este eel de-al doilea titlu de 
succes al Blizzard, dupa Warcraft. 
Primul Diablo a aparut in 1997, adica 
la un an dupa Warcraft II §i cu un an 
inainte de StarCraft Jocul este un 
amestec de RPG §i Action intr-un unfc 
vers medieval §i gotic, de o imersivi- 
tate care a intrat in istoria jocurilor 



video. In anul 2000 a aparut Diablo II 
§i in 2001 add-on-ul Diablo II: Lord 
of Destruction. De atunci, nimic... 
Developerii primelor doua Diablo, 
Blizzard North, au inceput sa lucreze 
la Diablo III inca inainte de a fi 
desfiint;a£, membrii studioului parti- 
cipand apoi la inca un joe inspirat din 
Diablo: Hellgate: London. Pe langa 
World of Warcraft, insa, Blizzard nu 
a mai publicat mare lucru de la 
Diablo II... Warcraft III §i atat! Acum 
mai pregatesc StarCraft II care ar 
putea sa apara pe PC anul acesta in 
cursul lunii decembrie §i care a fost 
dezvaluit lumii anul ti*ecut in cadrul 
Blizzai'd Worldwide International. 

Blizzard Worldwide Invitational 

Cum sptirieam, anul acesta, festi- 
valul Blizzard s-a desfa§urat la Paris, 
intre 28-29 iunie. Semnele apari^iei 
lui Diablo III s-au multiplicat inca de 
acum cateva luni. Fanii au remarcat 
ca 29 iunie marcheaza cea de-a opta 



aniversare a aparijiei lui Diablo n, iar 
Blizzard §i-a intins grijuliu aripile 
peste site-ul www.diablo3.com. Cu 
cateva zile inainte de evenimentul de 
la Paris, Blizzard a afi§at o misterioa- 
sa imagine pe site-ul sau www.bliz- 
zard.com, fapt cu care developer-ul 
ne-a obi§nuit atunci cand vrea intr- 
adevar sa anun|e un joe nou. Pe cine 
ar mai fi putut surprinde oare daca 
Blizzard anun|a taman Diablo III? 

Primele detalii 

Doua decenii s-au scurs de cand 
creaturile diabolice, Diablo, Mephisto 
§i Baal, au devastat lumea dark-fanta- 
sy Sanctuary, semanand moartea §i 
disperarea in lume. Totu§i, amintirea 
celor care au luptat contra demonilor 
primordiali este greu de §ters §i 
memoria oamenilor... Cand Deckard 
Cain revine in ruinele catedralei din 
'Bistram, in cautarea semnelor trezirii 
Rauliu, o cometa se izbe§te de locul in 
care Diablo a pus piciorul in lume. 
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Cometa anun(;a astfel tuturor 
eroilor din Sanctuary ca a sosit 
ceasul luptei contra puterilor 
Infernului §i contra celor din 
Ceruri. Intre timp, regele Loric a 
innebunit, la fel ca majoritatea 
eroilor care au luptat contra 
armatelor Infernului. Fiul sau, 
Albrecht, a fost rapit §i poporul 
sau a fost infrant. Conflictul este 
tot mai greu acceptat §i garda se 
revolta... E clar, nimic nu mai 
merge cum trebuie! 

Vom regasi cateva personaje 

emblematice ale seriei, cu 

Deckard Cam in frunte, dar vor 

aparea §i cateva personaje noi, 

desigur. Aceea§i schema este vala- 

bila §i in ceea ce prive§te locajiile, 

caci, dupa cum spuneam mai sus, 

Tristram va face parte din joe. 

In buna tradifie a jocului, va 

|0V trebui sa ne alegem personajul 

|Hfl din cinci clase pe care le vom avea 

la dispozijie. Este de remarcat ca 

vom putea alege intre un barbat 



sau o femeie pentru fiecare clasa, 
ceea ce nu se putea in Diablo II. 
Pentru moment, au fost dezvalui- 
te doar doua dintre acestea: 
Barbarul §i Witch-Doctor. 

Fidel seriei, Barbarul, un 
Greuceanu mao occidental, ne 
rezerva momente placute de 
lupta, cu salturile lui direct in 
mijlocul hoardelor de Rakanishu, 
§i cu atacurile sale de o eficacitate 
de speriat. Acestea sunt doua 
trasaturi cu care bruta ne-a 
obi§nuit pana acum. 

Cat despre Witch-Doctor, 
acesta este un personaj inedit. 
Asemanator Necromantului din 
Diablo II, el va putea invoca 
demoni, pe nume Corniaud, care 
ii vor ataca pe adversarii no§tri §i 
vor putea exploda in mulfime. 
Witch-Doctor va mai putea casta 
Fireballs, care vor exploda lasand 
in urma o silueta de foe §i legiuni 
de lacuste. Viclean, Witch-Doctor 
va putea intoarce adversarii sa 



lupte contra propriilor trupe. De 
fapt, viclenie cred ca e termenul 
cu care a§ putea caracteriza fieca- 
re pas, fiecare ac^iune §i, in speci- 
al, fiecare lupta din Diablo HI. Ni 
se promit, a§adar, cateva secvenje 
placute de cura^enie, care se vor 
termina cu ca§tigarea de puncte 
de experien^a, gold §i numeroase 
§i variate obiecte, dupa spusele 
producatorilor. Cu aceste obiecte 
ne vom putea personaliza eroul, 
ceea ce ar trebui sa umple golul 
de op£iuni de la inceputul jocului, 
caci Blizzard vorbe§te numai 
despre alegerea sexului persona- 
jului, despre nume §i... atat. 

Crezi ca \ i-ai omorat 
adversarul? 



Dar pe langa clasele de perso- 
naje, scenariu §i bestiarul innoit, 
Diablo III ne promite schimbari 
importante la capitolul gameplay. 
Daca loca£ile - generate tot in 
mod aleator - se anunja imense, 



ar trebui sa putem da peste o mul- 
£me de elemente interactive sau 
destructibile. Scopul producatori- 
lor este acela de a multiplica eve- 
nimentele din joe, a§a ca vom 
putea da o lovitura crancena unui 
zid pentru ca partea de sus a aces- 
tuia sa se pravaleasca peste sche- 
letii sau zombies din fa£a noastra. 
Gra£e engine-ului Havok, fizica 
va fi exploatata in acest episod, 
a§a ca nu o data vom putea azvar- 
li un adversar "peste bord" ca sa-1 
vedem aterizand la sol. Loviturile 
Barbarului dau clasa oricarui 
barbar din vechime, zidurile §i 
pamantul, raul, ramul se cutre- 
mura sub acestea. Va trebuie sa 
fim insa atenfi la ripostele adver- 
sarilor care vor colabora ca sa ne 
casapeasca §i care nici morfi n-o 
sa ne lase in pace... 

Ace§tia apar pe ecran in legiu- 
ni, iar secven^ele din primul 
video cu gameplay-ul jocului 
(vezi pe DVD) te lasa gura-casca 
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^jrin bataliile de dimensiuni epice 
care participi. De§i a fost anun- 

la finele lunii iunie a.c., Diablo 
III are un grad impresionant de 
finisare §i o latura tehnica extrem 
de bine realizata pe care Blizzard 
p stapane§te extrem de bine. 
Diablo III este realizat intr-un 3D 
iso §i are la baza un engine grafic 
nou-nout Rezultatul? Vedef^ §i 
voi cat de flatat va este ecranul 
itorului cu efecte reunite §i 
tii de-£ ploua-n gura! U§or 

recunoscut de tot;i jucatorii de 
Diablo, interfa^a acestui nou epi- 
sod ne promite cateva modificari 
intre care posibilitatea schimbarii 
vrajilor din zbor dintr-o mi§care 
de scroll. Orice simplificare e 
binevenita. 

Multiplayer-ul va utiliza plat- 
forma Battle.net. Daca, din punct 
de vedere tehnic, opt jucatori vor 
putea juca impreuna o partida, 
Blizzard a declarat ca studiaza 
acest aspect din alt punct de vede- 
re al gameplay-ului. In timpul 
prezentarii doar patru jucatori 
erau impreuna intr-o partida. Din 





Li^ 



meniu ar trebui sa faca parte PvR 
dar inca nu §tim cum va arata 
acesta. 

In privin^a datei de aparir^e, 
Blizzard ramane fidel stilului care 
1-a consacrat spunand un simplu 
"when it's done", cu toate ca, 
repet, jocul pare sa se afle intr-un 
stadiu avansat de dezvoltare. 

Capodopera inca din fa§a, 
Diablo III va aparea simultan pe 
PC (cu siguranr^ va avea suportul 
pentru Vista §i DirectX 10, chiar 
daca Wilson a declarat ca acestea 
nu vor fi cerute ca sa putem juca 
jocul... din fericire!) §i pe Mac. Nu 
ne mai ramane decat sa a§teptam 
noi §i noi detalii despre latura inca 
necunoscuta a gameplay-ului §i 
sa speram ca a§teptarea pentru 
jocul complet nu se va intinde 
pana prin primul trimestru al 
anului 2010, cum §optesc unele 
zvonuri. 

GORDON 
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In spatele acestui titlu misterios se ascund asasinate, ritualuri antice §i... 
Parisul anilor f 20. Elemente suficiente pentru a ne atrage atenfia, nu-i a§a? 




unete §i fulgere braz- 
deaza cerul parizian, 
pe care se profileaza 
un Turn Eiffel inghijit de o 
ploaie deasa §i de o lumina 
palida care i{i accelereaza 
respira^ia. 

Dupa o scurta plimbare pe 
strazile pustii ale ora§ului, rea- 
lizezi ca te afli in Parisul anilor 
'20, capitala geniului §i a mora- 
vurilor u§oare, dar, in acela§i 
timp, marcata de progresul 
noului secol. Respiri misterul 
§i fermentul cultural al uneia 
dintre cele mai mari capitale 
europene din perioada inter- 



belica, reconstruita meticulos 
atat ca atmosfera, cat §i ca loca- 
(ii. Dupa aceste prime imagini, 
care ambienteaza superb 
povestea, splendidul filmulef; 
introductiv ne prezinta §i 
autorii care ii vor da via|a: 
cadrul se restrange la luxosul 
Hotel Orphee, trece prin fe- 
reastra unei camere §i se 
opre§te asupra celor doi iubi^i. 
Lumina chioara §i muzica din 
fundal nu prevestesc nimic 
bun, §i, in acea camera de 
hotel, se dezlanjuie infernul 
sub forma unui uciga§ inarmat 
cu un cu£t. Ca in orice thriller 
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GASESTE ERORILE Producatorii au luat-o pe cSi noi la design-ul puzzle-urilor. in 
aceasta pictura trebuie sa gase^ti erorile ascunse in imagine 



care se respecta, urmeaza £pe- 

te, giroaie de sange §i imagini 
confuze §i cutremuratoare ale 
celor doua corpuri sfartecate 
dupa un ritual necunoscut. 
Nu ar fi insa un thriller adeva- 
rat daca nu ar aparea un inve- 
stigator inteligent, pe masura 
asasinilor pe care-i vaneaza: in 
prima scena a jocului facem 
cuno§tin£a cu eroul nostru, 
detectivul american Gus 
MacPherson, retras la Paris in 
speran^a ca se va dedica pasiu- 
nii sale pentru pictura. 
Trecutul sau ascunde ceva 
intunecat §i prezentul ii este 
bantuit de viziuni violente. 
Una dintre acestea se dezlan£- 
uie la intalnirea cu enigmatica 
Sophia Blake, care il va tari 
intr-o ancheta pentru gasirea 
asasinului surorii §i cumnatu- 
lui ei. Din motive oculte, poli- 
£a locala mu§amalizeaza cazul 
§i ramane ca tu sa patrunzi 
misterul uciga§ului, care i§i are 
originea intr-un antic cult ezo~ 
teric, cu origini in istoria 
Fran^ei, frizand chiar paranor- 
malul. 

Echipa de programatori 
(din care fac parte §i ni§te baie- 
£ din team-ul care a realizat 



Road to India §i Syberia) a 

dorit sa realizeze o poveste ori- 
ginate §i captivanta, exacta din 
punct de vedere istoric, care sa 
abandoneze structura statica a 
aventurilor tradi^ionale in 
favoarea unei mecaniri a jocu- 
lui mai dinamice §i mai inci- 
tante: inserarea enigmelor 
intr-o adevarata ancheta, care 
se innoada printr-un sistem de 
dialoguri bine articulat, intr-o 
dezvoltare nelineara. 

Post Mortem este un 
adventure 1st person, chiar 
daca o mare parte din dialo- 
guri §i filme il prezinta pe pro- 
tagonist la 3rd person. Po£ 
explora ambientele intr-o 
vedere panoramica la 360 de 
grade, dar cu o libertate totala 
de mi§care: modelele persona- 
jelor sunt 3D, iar fundalurile 
sunt toate 2D. Plasarile sunt 
precalculate (a la Myst) §i te 
poji orienta sau mari diferite 
arii, dar nu po£ alege intotde- 
auna pozi^ia §i unghiul din 
care sa observi obiectele. In 
mijlocul "anilor nebuni", 
navighezi intre suspec£, mar- 
tori, punand diferite intrebari, 
deraind subiectul conversa£ei 
pentru a trage avantajele psi- 



Adventure 



JOC FULL 
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hologiei interlocutorilor, totul cu 
un singiir scop: spulberarea ce^ei 
dense care invaluie neverosimila 
crima. Ca un veritabil detectiv, va 
trebui sa scrutezi caracterul per- 
sonajelor pentru a le determina 
sa dezvaluie indicii pret;i-oase. 
Aici Post Mortem devine genial, 
caci in punctul in care alte jocuri 
te-ar fi blocat pana sa pui intreba- 
rea justa, jocul lui Microids 
gase§te intotdeauna alternativa 
valabila. A fost experimentata o 
noua tehnologie, numita Natural 
Dialogue Engine, un engine de 
conversa^ie extrem de flexibil, 
bazat pe mai bine de 6000 de linii 
de dialog, care permite jucatoru- 
lui sa aleaga nu numai argumen- 
ts! §i ordinea intrebarilor, ci §i 
modul de relafionare cu persona- 
jele jocului (prudenja, simpatie 
sau seriozitate). In Post Mortem, 
reac^iile interlocutorilor tai se 
modifica drastic in func^ie de ale- 
gerile de dialog: de la unii vei ob£- 
ine anumite informant intr-un fel 
sau in altul, dar ri§ti §i sa nu objii 
nimic §i sa rrebuiasca sa te adrese- 
zi altcuiva. Am rejucat unele sec- 
ven£e §i nu am mai otyinut ace- 
lea§i informal de la acelea§i per- 
soane in acela§i stadiu al jocului. 
Ca in orice adventure, in afara 
dialogurilor, vor fi esen^iale 
explorarea ambientului jocului §i 
puzzle-urile. Ultimele sunt de 
doua tipuri: clasicele probleme de 
ra^ionament, care prevad utiliza- 
rea informajiilor adunate sau 
combinarea anumitor obiecte in 
anumite contexte, §i puzzle-urile 
logice, in fata carora, de regula, te 



poticne§ti sau pe care le rezolvi 
fara sa in^elegi prea bine cum! De 
exemplu, apare un jocule£ gen 
"gase§te §apte gre§eli" in tabloul 
lui Hieronymus Bosch, pictorul 
din secolul al XVl-lea cunoscut 
pentru panzele sale care arata 
oameni grote§ti in fa£a fricilor 
escatologice. Cum tablourile sale 
sunt suprasaturate de detalii, va fi 
un adevarat chin sa vezi unde 
sunt erorile. In aceea§i maniera, 
va trebui sa creezi un 
portret-robot al uciga§ului potri- 
vit celor opt criterii pe care le vei 
grupa in cursul diferitelor tale 
intrevederi. Nu e chiar floare la 
ureche, pentru ca marturiile sunt 
adesea contradictorii, potrivit 
rolului pe care il are fiecare in 
poveste. §i aici, jocul este o 
reu§ita: simtf ca tot ceea ce ai 
discutat cu fiecare personaj 
influenjeaza opinia pe care 
ace§tia o au despre tine. 

§i modalitatea adoptata pen- 
tru redarea story-ului lui Post 
Mortem este de factura film noir, 
ceea ce create implicarea jucato- 
rului. Producatorii au declarat ca 
s-au inspirat din filmele lui 
Hitchcock §i din thriller-ele de 
noua generate, in special Seven. 

Engine-ul grafic este eel din 
Road to India. Interioarele sunt 
adesea sumbre, dar perfecte in 
stilul inceputului de secol trecut. 
Hotelul Orphee este §ic §i impe- 
cabil, biroul medicului legist, rece 
§i fara masura, biroul lui 
MacPherson, mic §i intim - fiecare 
loc are aura lui. Din pacate, per- 
sonajele secundare sunt integrate 




NIGHT CALLS Ambientarile nocturne au intotdeauna o atmosfera nelinistitoare, ca In 
orice thriller care se respecta 



in decoruri, nefiind modelate 3D. 
Nimeni nu mi^ca, cu excep^a a 
doua-trei personaje cu care trebu- 
ie sa vorbe§ti. Cam fara via^a... 

Interfax este insa impecabila: 
placuta estetic §i in tonul atmosfe- 
rei jocului, simpla §i intuitiva. 
Cursorul i§i schimba forma potri- 
vit opera£iunilor intreprinse, 
comenzile se dau cu tasta stanga 
a mouse-ului §i cu dreapta ai 
acces la inventar, vizualizat pe 
fundalul ecranului, §i la diferite 
meniuri. Toate filmele sunt 
memorizate, conversable §i 
documentele adunate de-a lun- 
gul jocului, sunt consultabile in 
orice moment. §i pe plan audio 
ramanem cu o impresie placuta, 
datorita muzicilor de epoca. 
Ambient jazzy la bistro, 
nelini§titor in camera crimei. 

Post Mortem este un titlu 
despre care se va mai vorbi, in 




special datorita alegerii curajoase 
a tematicii §i a target-ului "adult" 
caruia ii este destinat; poate, pen- 
tru acest aspect, aminte^te de 
adventure-urile anilor '90 ca 
Police Quest 3 sau seria Gabriel 
Knight, Under a Killing Moon §i 
The Pandora Directive, singurele 
care au amestecat reu§it ancheta, 
ac£iune, mister §i paranormal cu o 
viziune cinematografica. 

Nu se" poate spune ca Microids 
reinventeaza genul, insa trebuie 
sa recunoa§tem eforturile lauda- 
bile facute pentru innoirea lui, 
ridicand in ultimii ani genul 
adventure la niveluri greu de 
atins. Post Mortem este un joe pe 
care 1-am jucat "din prima", sur- 
prinzandu-ma nu o data puzzle- 
urile rafinate intalnite, deseori 
chinuindu-ma sa le depa§esc, 
bucurandu-ma de intriga capti- 
vanta §i de atmosfera. 
Exceptional^ este grija cu care 
au fost realizate dialogurile, care 
due interac^iunea cu diferitele 
personaje la grade de realism §i 
flexibilitate nemaiatinse intr-un 
adventure. Post Mortem i§i lasa 
amprenta in termeni de clasi- 
cism imbinat cu unele idei nova- 
toare. Ritmul scade pe la jumata- 
tea jocului, ceea ce ii va plicrisi 
pe unii, dar sunt sigur ca jocul i§i 
va gasi repede adeptf, sedu§i de 
incredibila atmosfera a unui gen 
oldie, dar intotdeauna fermeca- 
tor. Gusta^i, nu ve£ regreta! 

GORDON 

cipri@pcgames.ro 
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1 ef ul Electronic Arts, 
John Ricitiello, a anun- 



Jat in cadrul William Blair & 
Company's 28th Annual 




re: 250.000 



creaturi intr-o zi! 




ei de la Electronic Arts se 
excita peste masura in 
fa^a succesului obtinut 
de Spore Creature Creator, 
publicat pe bune la inceputul 
acestei saptamani. Peste 250.000 
creaturi au fost create de comu- 
nitate de la publicarea acestui 
tool. Ce-i drept, intre creaturi 



s-au mai nimerit §i unele porno, 
dar EA nu ne spune decat ca a 
banat to£i avortonii. Eu cred ca 
le-au pus §i pe astea la socotea- 
la... Sa speram ca pana pe 
5 septembrie nu se satura de 
indeletnicirea asta. Comuni- 
tatea, cum cine? 




Undercover 






Growth Stock Conference un 
nou episod din seria Need for 
Speed, care se pare ca se afla in 
dezvoltare de ceva vreme, 
urmand sa apara... anul acesta! 

Numit Need for Speed 
Undercover, jocul se va axa pe 
un scenariu bazat pe misiuni, 
Ricitiello facand chiar o compa- 
rable cu filmul The Transporter. 

El a mai afirmat cu o candoa- 
re de maica stare^a ca i§i tortu- 
reaza echipa din Vancouver, 
care lucreaza pe brand la noul 



NFS, pe care toata lumea §i-l 
dore§te mai bun decat Need for 
Speed ProStreet, despre care 
Ricitiello este acum convins ca a 
fost un fas. 

Dupa acest anun^ au aparut 
o mul^ime de voci care anun^a 
ca noua hot babe a Need for 
Speed este actri^a cantareata 
Christina Milian, despre care 
trebuie sa recunoa§tem ca e §i 
hot §i babe! la privifi: 



Datele de lansare 

pentru episoadele 

AmericanMcGee's 

Grimm 




u mai e mult §i incepe o 
noua serie in gaming, 
American McGee's 
Grimm. Fiecare episod va apa- 
rea in serviciul de digital deli- 
very GameTap incepand cu 
luna iulie a.c. Grimm este un 
action-adventure izvorat din 
mintea lui American McGee, 
creatorul lui Alice, a§a ca cei 
care-i cunosc stilul §tiu la ce sa 
se a§tepte. Exact ca in Alice, in 







Grimm vom regasi versiunile 
parodistice ale pove§tilor fra^i- 
lor Grimm. Ave£ mai jos datele 
de lansare pentru fiecare episod 
pe GameTap; 

■ 31 iulie A Boy Learns 
What Fear Is 

■ 7 august 
Riding Hood 

■ 14 august 
and His Wife 

■ 21 august 

■ 28 august 
Without Hands 

■ 4 septembrie 
Death 

■ 11 septembrie The Devil 
and His Three Golden Hairs I 

■ 18 septembrie Beauty and 
the Beast 



Little Red 

The Fisherman 

Puss in Boots 
The Girl 



Godfather 
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Saints Row 2 

apare pe PC! 




T 



HQ s-a hotarat sa dez- 
jvolte Saints Row, jocul 
_celor de la Volition, §i 



pentru PC. Data apari^iei este 
aceea§i cu cea a versiunilor pen- 
tru Xbox360 §i PS3, adica 
17 octornbrie 2008. Cu toate 
acestea, developer-ul Volition a 
declarat ca nu vrea sa publice 
jocul pana ce nu va fi un adver- 
sar demn pentru Grand Theft 



Auto IV... In cazul asta, fratilor, 
s-ar putea sa-1 publicaji in seco- 

A 

lul viitor! In fine, pe site-ul ofici- 
al al THQ a fost deschisa o pagi- 
na dedicata lui Saints Row: 
http://www.thq- 
games.com/uk/game/show/431 
7/Saints%20Row%202 



Velvet Assassin 

(re)anuntat 



lelvet Assassin, cunos- 

\m cut pe vremuri sub 
Inumele de Sabotaj 1943, 



action-infiltration pe care lumea 
1-a a§teptat cu destul interes o 
vreme (daca mai tinefi minte, 
prin 2003-2004 se vorbea despre 
el), este azi redenumit §i ni se 
arata in cateva screenshots. E 
adevarat ca nu ramanem cu 
mare lucru din ele dar, ori§icat... 



Ac^unea lui Velvet Assassin se 

va desfa§ura tot in timpul celui 
de-al Doilea Razboi Mondial 
cand vom intra in pielea unei 
spioane britanice pe nume 
Violette Summer, personaj 
inspirat din via^a Violettei 
Szabo. Jocul este dezvoltat tot 
de Replay Studios §i ar trebui sa 
apara la sfar§itul acestui an pe 
PC, Xbox360 §i PS3. 






reyarch §i Activision au 
1 ~ anunjat Call of Duty: 

i World at War, mai pe 

limba noastra, Call of Duty 5 

pentru PC, Xbox360 §i PS3, 
urmand ca o alta ramura a stu- 
dioului Treyarch sa dezvolte 



jocul pentru Wii. Acjiunea se va 
desfa§ura tot in perioada celui 
de-al Doilea Razboi Mondial, in 
Pacificul de Sud, cu yankeii, §i 
Europa, la Berlin y cu ru§ii. 
Decorurile, scenariul §i compor- 
tamentul Al-ului vor diferi insa 



de tot ce am vazut pana acum in 
serie, indeosebi modul de lupta 
isteric al japonezilor nu are 
nimic de-a face cu stilul mai 



prin acoperi§urile colibeloi", ino- 
tul sau incendierea oricarui ele- 
ment de decor §i a adversarilor 
cu lansatorul de flacari. La toate 



cerebral al nem^ilor. Jocul va astea se adauga un engine de 

avea un mod co-op online de sunet care are un sistem de 

patru jucatori, urmand ca pana separare a sunetului, in sensul 

la 32 jucatori sa se incinga in ca poate bloca sau estompa 



partidele multi, unde vom con- 
duce vehicule. Vom regasi siste- 
mul de XP §i customizarea 
armelor din Call of Duty 4. 



sunetul atunci cand te afli in 
spatele unui zid. In fine, nu 
trebuie sa uitam ca daca jocul se 
nume§te Call of Duty nu 



Intre alte chestii simpatice pe inseamna ca va fi §i bun. Tot ce 
care le vom putea face in joe se a facut Treyarch pana acum a 
numara posibilita{ile de tragere fost sa copieze Call of Duty 1 §i 
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ethesda a publicat recent conjmu- 
tul edifiei limitate a lui Fallout 3. 
Versiunea va confine o statueta a 
celebrului Vault Boy, o carte de aproape 
100 pagini in care ne este prezentata dez- 
irea jocului §i un DVD bonus plin 
rdii de making of. Toate acestea vor fi 
3use intr-o cutie care arata ca un suferta§ 
estinat harnicilor muncitori americani 
are trag de le sar capacele. Collector's 
dition va aparea simultan cu editia 
clasica, dar inca nu-i §tim pre^ul. 




m 




Anunf at Venetica 



G 



ermanii de la Deck 13 (Ankh §i Jack 
Keane) ne anunta ca dezvolta un 
;nou Action-RPG, pe nume 
Venetica, pentru PC §i Xbox360. Se pare ca 
vom juca cu o domni§oara botezata Scarlett, 
care va putea calatori intre lumile mor£lor 
§i viilor, prin secolul al XVI-lea. 
Un vechi §i misterios consiliu, Corpus, are 
misiunea sa aleaga o persoana care sa ia 
rolul unui "bringer of death". Evident ca 
baie^ii din consiliu o dau in bara §i aleg un 
necromant in aceasta func^ie. Misiunea 
fetei va fi aceea de a scapa de necromantul 
eel rau care-§i ia rolul in serios §i vrea sa 
arunce lumea in haos. Pentru asta, Scarlett 
va trebui sa-§i descopere orginile §i sa-§i 
creasca diferite abilita^i. Foarte original... 
Jocul este anun^at pentru anul 2009. 



Konami anunta 
Pro Evolution 
Soccer 2009 








I lonami a anun^at Pro Evolution 

IC Soccer 2009 care va aparea la toam- 

! na pe PC, PS3, Xbox360, PS2 §i PSP 

Publisher-ul prevede o mulfcime de inova^ii, 
de la aspectul grafic la lovirea §i traiectorii- 
le mingii §i op^iuni de personalizare. 
A§adar, ni se promite tot mai mult realism. 




Legendary pe vine 



^T park Unlimited au publicat recent 
___|Turning Point: Fall of Liberty, adica 
unul dintre cele mai proaste FPS-uri aparu- 
te vreodata. Din pacate, baie^ii nu se lasa §i 
mai au un FPS tot din asta next-gen in dez- 
voltare, pe nume Legendary. Cica jocul va 
aparea in vara asta pe PC, Xbox360 §i PS3, 
a§a ca suntem convin§i ce poama buna va 
fi. In Legendary vom intra in 
pielea lui Charles Deckard, un individ care 
se joaca cu cutiu^a Pandorei pe care o I 
deschide ca fraieru'. Odata deschisa, 
aceasta scuipa legiuni de creaturi (legenda- 
re) pe care va trebui sa le ucidem prin toate 
cotloanele Terrei, ba mai mult, va trebui sa 
dejucam §i planurile unei organizatii de 
fanatici, pe nume Black Order. Deja mi se 
pare prea mult pentru bietele mele 
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Anuntat The Protector 




olonezii de la 

Gingerbread Studios ne 
anun^a The Protector, 
un third person pentru PC §i 
Xbox360. Cum inca nu au gasit 
vreun publisher, baie^ii nu 
ne-au anun^at nicio data de 
apari^ie a jocului. In The 
Protector vom juca, pe rand, cu 
un mercenar dur §i barbat 
puternic, pe nume Jonathan 
Kane, §i cu o tipa de profesie 
arheolog, Jennifer Guile. 
Frumoasa e urmarita de o orga- 
niza^ie terorista numita Scarlet 
Vengenace ce vrea sa puna 



Iabele pe un artefact aztec pen- 
tru care a fost in stare sa intre in 
§tirile de la ora cinci, caci 1-a ucis 
pe tatal fetei. Cum numai 
Jennifer §tie pe unde o fi ascuns 
artefactul, terori§tii o cauta cu 
inver§unare, a§a ca Jonathan 
trebuie sa o protejeze pe fata. 
Fiecare dintre personaje ne va 
oferi un gameplay diferit, cu 
faze de shooting (John) §i de 
infiltrare (Jennifer). Ar trebui sa 
mai apara §i ni§te mini-games, 
iar noi ne vom putea dezarma 
adversarii luandu-le la £nta 
armele, dupa cum ne spun. 
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i lectronic Arts §i Crytek au anun^at 

oficial Crysis Warhead. Jocul va fi 

I dezvoltat de studioul Crytek, cu 

sediul la Budapesta, acesta fiind primul 
titlu de care se ocupa vecinii no§tri. Vom 
juca cu Psycho din faza in care se despar- 
te de Nomad in campania originala din 
Crysis. Warhead va fi dezvoltat exclusiv 
pentru PC, va fi un standalone §i va con- 
fine noi arme, vehicule $i noi moduli 
multiplayer. Mda, doar era vorba despre 
o trilogie Crysis. Crytek ne mai promite 
§i o imbunata^ire substantia a 
ine-ului CryEngine 2. 



Anuntat Neverwinter Anunjat Beltion: Beyond 



Nights 2: Storm of Zehir 



A 



tari §i Obsidian 
Entertainment ne anun- 
\a un nou add-on oficial 
pentru Neverwinter Nights 2. 
Jocul se va numi Storm of Zehir 
§i se inspira din seriile de cult 
Baldur's Gate §i Icewind Dale, 
adica cele in care avem un party 
pe care-1 putem personaliza 
dupa bunul nostru plac. 
Neverwinter Nights 2: Storm 
of Zehir va utiliza sistemul de 



reguli Dungeons & Dragons 3.5 
(chiar daca luna trecuta a apa- 
rut Dungeons & Dragons 4.0) 
dar nu va mai urma cursul 
aventurilor din NWN 2 sau din 
primul add-on al acestuia, 
Mask of the Betrayer. In joe vor 
aparea noi clase de personaje, 
creaturi, rase §i harta Overlord, 
prin care vom putea explora 
Sword Coast. 




Ritual 




ostok Games ne anun£a 
ca dezvolta de ceva 
vreme (de prin 2004) un 
RPG pe nume Beltion: Beyond 
Ritual despre care noi nu am 
auzit nimic pana azi. Jocul va fi 
plasatintr-o lume "fantasy origi- 
nala, diferita de canoanele 
genului". Obiectivul producato- 



rilor e de a aborda 
intr-un mod nou 
binecunoscutele 
rase §i na^iuni fantasy. 
Personajul principal este 
Beltion, un necromant care va 
porni in explorarea lumii 
jocului pentru a-i descoperi 
misterele §i secretele. Vom 
vedea in timp cat de originala §i 
noua este abordarea baie^ilor de 
la Rostok. 




Pe DVD 




Call of Duty: Frontlines 



Un nume frumos §i incitant, 
pentru un joe pe masura. 
Frontlines este un mod multi- 
player pentru jocul care a facut 
furori in ultimele luni ale anului 
2007, Call of Duty Modern 
Warfare. In ceea ce prive§te nou- 
ta^ile implementate in acest mod, 
amintim probabil cea mai notabi- 
la trasatura, care vine sub forma 
unui sistem ingenios de protec^ie 
a jucatorilor in momentul 
respawn-ului. Rra acest sistem, 
multiplayer-ul lui Call of Duty 4 
a dat batai de cap jucatorilor din 
intreaga lume, deoarece spaw- 
ning-ul aleator te putea pune iri 
mijlocul unui schimb de focuri 
intens §i in alte situa^ii similare 
nasoale. Ei bine, aceasta proble- 



ma a fost rezolvata intr-un mod 
simplu §i eficient, prin setarea 
unui anumit numar de secunde 
de catre server in momentul 
spawning-ului, timp in care juca- 
torii sunt proteja^i de grenade, 
airstrike-uri sau rachete RPG. In 
momentul in care jucatorul se 
mi§ca, protec^ia este oprita. 

Dintre alte features, trecem in 
revista posibilitatea alegerii tabe- 
rei dintre cele 3 factiuni disponi- 
bile (Marines, SAS §i Insurgent), 
o duzina de moduri de gameplay 
cum ar fi Commander, VIP, 
Assassin, Spy, Duel, Nuke, Assault 
§i multe altele. 

Half-Life: Reissues 

Probabil ca dupa ce ve£i citi 
aceste randuri va ve£i intreba ce 



cauta un mod de Half-Life in zile- 
le noastre aflate sub domina^a 
graficii bengoase §i a altor chi^i- 
bu§uri care incanta ochiul, dar 
strica gameplay-ul consacrat din 
strabuni. Jin sa va reamintesc ca 
aceasta rubrica nu face discrimi- 
nare intre un joe aparut ieri sau 
unui aparut acum 10 ani; daca 
acesta produce moduri de calita- 

te, fi£i siguri ca le ve£ regasi aici. 
Aruncand o privire asupra modu- 
lui, vom descoperi o campanie 
structurata pe 30 de niveluri 
originale H-L, care au fost 
restructurate §i imboga^ite cu noi 
environment-uri. Dar asta nu 
inseamna ca nu avem §i locajii noi 
sau mon§trii noi. De exemplu, 



avem ocazia sa facem prapad cu 
clasica ranga din do tare prin har^i 



uria§e, cum ar fi cea din Egiptul 
antic, unde la un moment dat va 
trebui sa-1 batem la fundic pe zeul 
Seth (cred). Avem de toate. 
Decoruri §i medii variate, nivelu- 
ri atractive, adversari noi, acjiune 
cu carul. Ave£i grija la dificultatea 
nu tocmai casual! 

Unreal Tournament 3: UT 2D 

Unreal Tournament in 2D? 
Cred ca mul£ dintre voi stramba 
din nas! Dar daca va spun ca nu 
este vorba despre clasicul UT, ci 
despre Unreal Tournament 3 ce 
zice£i? 

Daca nici acum nu v-am con- 
vins ca acest mod i§i merita pe 
deplin atributul de "bunaciune", 



va invit sa aruncaji o privire asu- 
pra lui Quake 4: Hardqore. 
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Intr-un mod foarte asemanator 
cu Hardqore, UT 2D este un 
shooter side-scrolling dupa chi- 
pul §i asemanarea vetustului 
Contra. S-au pastrat toate harjile 
originale din UT3, armele (cu 
excep^ia Sniper Rifle §i Redeemer, 
ambele din motive de zoom) §i 
alte trasaturi. Modul poate fi jucat 
fie single, caz in care adversarii 
sunt reprezenta^i de bo|i contro- 
la^i de PC, fie multi. In orice caz, 
distrac|ia este asigurata la cote 
inalte. 

Portal MapPack 

In principiu, MapPack este 
ceea ce-i spune titlul. In cei cca. 
150 mega ai kit-ului de instalare, 
se lafaie bine-mersi un numar de 
15 har^i pentru Portal. Pe langa 



aceste niveluri noi, ne vom intal- 
ni §i cu cele vechi, dar prezentate 
dintr-o alta perspective 

In ceea ce prive§te povestea, 
aceasta se va desfa§ura inainte de 
acjiunea (daca putem sa-i spu- 
nem a§a) din Portal. De aseme- 
nea, avem §i o gramada de carac- 
teristici noi, binevenite in univer- 
sul jocului. De pilda, sunt 

momente in care povestea din 
Portal se intretaie cu cea din Half- 
Life 2 creand o experienja de joe 
minunata. Mai mult decat atat, 
acest add-on nu se constituie 
doar dintr-o in§iruire banala de 
test chamber dupa test chamber, e 
mai complex, cu puzzle-uri ce-fi 
solicita mai mult scoarta cerebra- 
la. Ba chiar avem §i un boss la 
final, o lupta foarte bine gandita. 
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In cele aproximativ patru ore de 
gameplay, ve£i vedea o noua 
abordare a deja clasicului Portal. 
Da^-ibice! 

Crysis: Savannah 2 Jungle 

la spuneji la ce va duce gandul 
la vederea acestui titlu. Eu cred ca 
deja a£i dibuit despre ce e vorba. 
Da, frailer, este vorba despre o 
harta de proporjii epice (in ceea 
ce prive§te dimensiunea) pentru 
Crysis, care incepe incet-incet sa 
cake pe urmele frafiorului mai 
mare Far Cry, referitor la numa- 
rul de moduri §i comunitatea 
extinsa de developer! indie. 

Harta in ansamblul ei este 
dupa cum spuneam imensa. Nici 
nu §tiu cu ce s-o compar, eventu- 
al cu suprafa^a de joe a viitorului 



Far Cry 2. Pe langa o arie imensa 
de joe, ve£i intalni multe goodies, 
un sistem excelent de alternants 
zi-noapte §i chiar cutscenes. 

Vej;i avea de indeplinit obiec- 
tive principale §i secundare 
(facultative), iar §tirea cea mai 
mare e ca gameplay-ul i£ permite 
o abordare cu totul libera. Adio 
scripturi §i linearitate. 

AI-ul pare sa.fi fost §i el cizelat 
pe alocuri, coreeanul este mai 
viclean §i mai greu de doborat. 
Oricum, o mare valoare a 
rejucabilita^ii. 

Grupaj realizat de 
Feldmareschall 
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- Tu, fato, ai vazut ce traseu bestiaaal? 
■ Da, ma, fato, l-am vazuuut! Mergem §i noi? 

- Nu §tiu, fato, ca nu mi se asorteaza oja verde cu ro§u §i albastru 
asta, ca deja ma dor ochii §i trebuie sa-mi fac ochelari de soare cu 

dioptrii din alea mari, fato! 

- Hai, tu, ca o sa arap bine §i cu borcane la ochi, ce naiba. Hai pe 
traseu, sa ne amintim de vremurile cand eram tiriste... 
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Run, Faith, run! _ __ __ ___ 

Din fericire, Faith a noastra 
nu-i taman ca pupezele pe care vi 
le-am prezentat mai sus. Din con- 
tra, fata nu-i deloc telurica, adora 
inal£mile, acrobajiile §i alergarea. 
Are toate §ansele sa-§i men^ina 
silueta, nu crede^i? Aga^ata de o 
corni§e, calare pe un zgarie-nor, 
Faith prive§te haul care se casca in 
faja ei, §i, daca suferi de rau de 
inal£ime, i# dai seama ca-i mai 
bine sa la§i balta jocul asta. Daca 
e§ti mai alpinist din fire, sim£i 
imediat ca fata asta o sa-^i placa §i 
ca o sa adori ideea de a face pe 
mesagerul intre grupurile rezis- 
ten^ei aflate in lupta cu statul tota- 
litar. Daca Faith face, insa, un pas 
gre§it, adio mesaje transmise, 
adio via|a mai mult sau mai pu#n 
cruda... Ca sa se mai distreze olea- 
ca cu nervii no§tri, Faith se plasea- 



za pe corni§a §i incepe sa ia vite- 
za. Fata baga sprint mai ceva ca 
Maricica Puica, §i mainile ii apar 
alternativ pe ecran, in timp ce ii 
auzi respira^ia. Ajunge la ni§te 
scari, pe care le urea in goana, 
dupa care vede o pasarela folosi- 
ta de muncitori ca sa mai lipeasca 
ni§te afi§e. In plin elan, Faith nici 
ca atinge pasarela §i sare ca o 
gazela continuandu-§i cursa pe 
un imens panou. De acolo, o ia la 
dreapta, catre o macara ce face un 
fel de legatura intre cladirea pe 
care se afla ea §i cea pe care vrea 

A 

sa ajunga. In momentul asta ima- 
ginea trece pe ralenti §i fata se 
concentreaza ca sa faca salturile 
cum trebuie. Da, e un fel de bullet 
time, a la Matrix, Max Payne & 
Co. Dom'§oara atinge varful 
macaralei, unghiul acesteia per- 
mijandu-i sa alunece de-a lungul 
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brajului macaralei §i sa ajunga 

pe acoperi§ul celeilalte cladiri in 

cateva secunde. Pfuaaa, asta, da, 

cursa cu adrenalina la maxim! 

Ca §i cum nu s-ar pune proble- 

ma sa-§i piarda elanul, Faith 

alearga pana la capatul acope- 

ri§ului §i se arunca din nou in 

gol... Aici e mai dura treaba, 

caci acoperi§ul pe care vrea sa 

sara este prea jos fa£a de eel pe 

care se afla ea. O sa trosneasca 

ni§te incheieturi... ba nu! In 

momentul caderii, Faith se 

rostogole§te §i atenueaza 

impactul. Se ridica repede §i 

alearga spre balustrada. O 

sare, face cateva sprinturi, 

aluneca pe ni§te £evi, se ridica fara 

sa £na cont de elicopterul care-i 

falfaie parul §i intra pe o u§a in 

cladire. 

Uuuf, fata asta chiar i# da fiori! 

De cealalta parte a oqlinzii 

Mirror's Edge amesteca ac£iu- 
nea cu gameplay-ul first person 
ducandu-le practic dincolo de 
canoanele tradi^ionale ale First 
Person Shooter-erelor. Dezvol- 
tarea jocului a fost incredin^ata de 
Electronic Arts celor de la DICE, 
plictisi^i probabil de atatea 
Battlefield-uri §i WWII. Develo- 
perii vor sa creeze ceva nou, ceva 
care sa se deosebeasca de jocurile 
din trecut, mai ales ceva in care nu 
mai tragi ca obsedatul §i sa te con- 
centrezi pe chestii mai intelectua- 
le cum sunt fizica personajului 
principal §i subiectivitatea dusa la 
extrem. 

Mirror's Edge va fi plasat 
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intr-o metropola a unui viitor nu 
prea bine precizat, cand societa- 
tea vrea sa lupte contra anticon- 
formismului prin instaurarea 
unei ordini §i discipline care 
rapesc orice speran^a de libertate 
ceta^enilor. Blocurile gri, cerul 
senin §i lini§tea de pe strazi i£ dau 
impresia unei ordini absolute. 
Dar suprafa^a reflecta o lume 
lini§tita §i plina de pace care, de 
fapt, nu exista. In spatele oglinzii 
se ascunde un regim autoritar 
care guverneaza cu mana de fier, 
£nand totul sub control, supra- 
veghind pe oricine §i £nand sub 
control orice informa£ie libera 
care circula pe calea tehnologiei. 
Povestea se bazeaza tocmai pe 
ideea unei vie£ pline de ac^iune 
acrobatica, in stilul parkour, 
"sport" foarte la moda in ultima 
vreme in Franca, in care atle£i tra- 
verseaza ora§ul in alergare 
urmand un traseu pe cat posibil 
rectiliniu §i confruntandu-se cu 
strada ca §i cum aceasta ar fi 
pista cu obstacole... o arta a fugii 
in eel mai pur stil. M 

Faith e o tanara runner, care 
trebuie sa transporte mesaje rezis- 
ten^ei. Din ce am vazut pana 
acum, spiritul rebel al lui Faith 
este foarte bine conturat, de la 
trasaturile fizice orientale la pnu- 
ta §i mai ales mi§cari. Elementul 
de shooting este pus in plan 
secund, developerii insistand pe 
alte trasaturi cum sunt explorarea, 
rezolvarea de puzzle-uri §i 
spiritul de acrobat al lui Faith 
aflata ve§nic pe fuga. * m^H 
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Orice salt \\i pune la 
incercare... Faith 



ISna aid nimic nou, caci sun- 
tem obi§nui£ cu acrobajiile din 
Prince of Persia sau, mai recent, 
Assassin's Creed, unde escala- 
dam la liber cladirile §i sarim de 
pe un acoperi§ pe altul. O fi, dar 
in cele doua jocuri mai sus amin- 
tite perspectiva este comoda third 
person, in timp ce Mirror's Edge 
se joaca cu psihicul nostru §i ne 
ofera o perspectiva first person. E 
o provocare serioasa pentru orice 
jucator, caci in titlurile cu perspec- 
tiva first person aparute pana 
acum, obstacolele pe care trebuie 
sa le depa§im sunt reduse la cate- 
va salturi de capita sau o scara 
doua pe care sa te ca^eri ca sa sari 
apoi pe o platforma. 

Din primele con^inuturi media 
publicate de DICE remarcam ca 
developerii au vrut sa redea 
mi§carea in spa£u cat mai realist, 
prin corpul protagonistei, ale 
carui mi§cari jucatorul le vede 
animate natural. 



Carpe diem! 



Gameplay-ul se bazeaza pe 
"prinderea momentului", a§a ca 

mm 




nu va fi suficient sa alergam ca sa 
facem orice acroba^e ne trece 
prin cap. Ca sa realizam evolu£i 
complexe va trebui sa dobandim 
viteza in a§a fel incat sa facem 
mi§carea cat mai fluida §i mai 
eficace. Timpii de gandire vor fi 
redu§i la minimum, caci dupa 
fiecare obstacol depa§it nu ai prea 
mult timp sa te gande§ti la 
nemurirea sufletului. Pe durata 
urmaririlor acerbe, orice ezitare se 
poate dovedi fatala pentru Faith. 
Din moment ce diferitele situa^ii 
cu care ne vom confrunta in joe 
ne vor constrange la mi§cari care 
sfideaza gravita^ia in timpul aler- 
garilor nebune, developerii vor sa 
evite motivele de frustrare pe care 
controlul le-ar putea crea, a§a ca il 
vor simplifica pe acesta prin intro- 
ducerea "Faith Vision", o perspec- 
tiva speciala a protagonistei care 
va eviden£a traseul prin diferite 
culori, in a§a fel incat sa nu fii 
nevoit sa te opre§ti ca sa te decizi 
in ce parte sa o iei. Ca sa nu mai 
vorbesc ca ai pierde §i ritmul 
necesar "prinderii" momentului. 
Interacjiunea cu mediul nu se va 
face pe baza de free-roaming, ci 
pe multiple posibilita£ de alegere 



parca a? fitn Matrix! 
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a modului in care sa termini fieca- 
re sec^iune a jocului. Se pare ca va 
lipsi bara de viai;a §j ca, in 
momentul in care e§ti atins, totul 
se deformeaza in jurul tau. 

Tragi sau fugi? 

Dar fuga constants a lui Faith 
de for^ele de ordine care impan- 
zesc strazile cu arme §i elicoptere 
nu va fi doar o chestiune de vite- 
za §i echilibru. Eroina noastra nu 
va alerga tot timpul ca Forrest 
Gump, §i uneori va trebui sa se 
confrunte cu adversarii. A§a, corp 



la corp, barbate§te §i 
mar£ialice§te. Chiar daca orice 
arta mar^iala din lumea asta i|i 
spune ca pumnul poate fi o arma 
letala daca-i bine utilizat, n-ar fi 
fair sa se infruntam adversarii 
inarma^i pana-n din£ doar cu 
mainile goale, noi care suntem o 
fatuca plapanda. Drept urmare, 
vom putea fura armele de la 
gardieni, ca sa le folosim contra 
acestora intr-un fel de "bullet 
time", (tot) in buna traditie a 
Action-urilor moderne, numit aici 
"Reaction Time". Acesta se va 



putea executa prin intermediul a 
doua taste principale, prima 
pentru aga|at §i sarit, a doua pen- 
tru eschiva §i trecere pe sub obsta- 
colele care ne incetinesc fuga. 
Prin combinarea mai multor 
mi§cari vom realiza mi§cari arti- 
culate, demne de cele mai tari 
stuntman. Dar, ca sa nu se inde- 
parteze prea mult de spiritul 
jocului §i sa nu cada in ideea de 
shooter, developerii ne asigura ca 
nu vom putea colec£iona arme ca 
ni§te babalai miliardari, caci odata 
terminate muni^ia, pa arma! Mai 



mult, fiecare arma va reprezenta 
o greutate in plus care va influen- 
za mi§carile lui Faith §i va compro- 
mite chiar reu§ita acroba^iilor ei §i 
duce la o moarte nedorita. 

Interfata 



DICE vrea cu tot dinadinsul sa 
ne implice in Mirror's Edge. Asta 
se simte la nivelul interferes care 
este cea mai simplista din cate am 
vazut pana acum intr-un joe first 
person. Practic, pe ecran nu ifi 
apare altceva decat un punct alb 
ca sa Jinte§ti. Nu tu bara de via£a, 
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nu tu harta, nu tu indicator de 
munifie... ca sa pot;i progresa in 
jungla urbana, trebuie sa ai un fel 
de instinct care face ca elemente- 
le de decor utile sa apara in ro§u. 
Cum acestea nu sunt prea multe, 
totul este foarte practic §i nu ai 
cum sa le ratezi spunand ca vezi 
in faj;a numai ro§u. Un alt aspect 
care contribuie la imersiunea §i 
fluiditatea jocului este simplitatea 
controlului. Engine-ul fizic ia in 
carca o mare parte a gestiunii 
jocului, definind ceea ce poate 
face Faith in func£ie de viteza pe 



care o are in locul in care se afla. 
Din pacate, nu cunoa§tem inca 
prea multe elemente de scenariu 
in afara de faptul ca sora lui Faith 
a fost rapita §i ca intriga se va 
desfa§ura in timpul alegerilor la 
care va Candida un oarecare Pope. 
O fi vreun Papa al viitorului? 
Cine §tie, oricum o convertire la 
ordine §i disciplina cred ca este 
exclusa, nu? 

Mirror's Edge se anun^a de pe 
acum o reu§ita grafica, cu un nivel 
de detaliu de prim rang. Alegerea 
culorilor este foarte inspirata: se 



merge pe diferite nuance, de 
exemplu de la bleu la albastru 
inchis, cu excep^ia rampelor, a 
pasajelor suspendate, care au 
tonalita^i ro§u §i portocaliu. Inca 
nu ni s-a suflat o iota despre 
modul multiplayer, DICE decla- 
rand ca vor sa concentreze asupra 
pove§tii ca sa creeze o experienfa 
singleplayer de neuitat. Mda. 

In oqlinda ^ 

Mirror's Edge are toate actele 
in regula ca sa-§i formeze o comu- 
nitate serioasa, gra^ie unei pove§ti 



deloc banale §i indeosebi unui 
gameplay ce vrea sa redefineasca 
conceptul de first person prin fizi- 
ca personajului. Ideea de a opta 
pentru un personaj feminin este 
excelenta, aducand in panorama 
gaming-ului o noua eroina, 
carismatica foe §i in acela§i timp 
departe de invulnerabilitatea 
altor eroi care frizeaza god mode- 
ul. A§teptam cu interes E3 sa 
vedem mai multe. 

GORDON 
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Marines 



ata, fra£lor, ultimul 
vlastar din universul Aliens, 
univers creat acum mai bine de 
trei decenii. M3 refer la producpi- 
le cinematografice. Ce ar putea fi 
spus despre acest univers miro 
bolant? Nu cred ca ar mai avea 
nevoie de nicio prezentare. Cele 
patru filme marca Aliens repre- 
zinta o piesa de colec£e obligato- 
rie pentru orice fan in materie de 
SF sau de ce nu, chiar de horror. 
Insa, acest articol e dedicat mult 
a§teptatului Colonial Marines, 
joe aflat sub obladuirea baietilor 



Oh noes, SEGA? 
Sunt convins ca 
acest "marunt" detaliu 
nu a scapat privirilor voastre 
agere de §oimi. "*~~" 

Da, stimabililor, SEGA este 
publisher-ul jocului. Daca aji 
aruncat deja o privire peste testul 
lui Iron Man din aceasta edi£e, a£ 
observat fara doar §i poate calita- 
tea indoielnica a produsului finit 
asociata cu da, a|i ghicit, SEGA. 

Sincer va spun, ne temem ca 
dracu' de tamaie ca nu carecumva 
SEGA sa repete gre§elile facute cu 
jocul acela. Ar fi foarte mare 
pacat, caci Colonial Marines este 
un soi de hmm... nu neaparat 
continuare ci mai degraba o 



revitalizare a celebrelor Aliens vs. 
Predator. Pute£i sta lini§ti|i, in 
cazul de fa^a echipa producatoa- 
re nu consta dintr-o trupa de chi- 
nezi constipa£ ce-§i desfa§oara 
procesul de development al jocu- 
lui intr-o dugheana insalubra din 
Hong Kong, ci este vorba despre 
Gearbox, in frunte cu mereu zam- 
bitorul Randy Pitchford. \& pute- 
£ da seama ca interesul lui 
Gearbox pentru acest titlu este 
mare, mai ales ca de o buna buca- 
ta de vreme au in produc^ie mult 
a§teptatul Brothers in Arms: 
Hell's Highway. Spun acest lucru 
pentru ca daca va face treaba 
buna, Gearbox se va putea bate cu 
caramida-n piept la sfar§itul aces- 
tui an cu doua titluri numai bune 
de amplasat strategic in locurile 
frunta§e ale topurilor. Ceea ce 
implicit va duce §i la o spargere 
masiva a conductei cu verzi§orL 



Toate acestea cu condi^ia ca 
SEGA sa stea cuminte in banca ei 
§i sa se concentreze pe publi- 
shing-ul §i distribu^ia jocului, 
lasand partea creativa in seama 
echipei lui Randy. 

Acum ca mi-am spus §i eu oful, 
propun sa trecem mai departe, in 
miezul problemei, cu... 

Trasaturi §i tehnici 

Prima §i cea mai notabila trasa- 
tura este ambientarea. Colonial 
Marines nu se lafaie degeaba in 
cele doua treimi din titlul jocului. 
Vom intra in bocancii unui astfel 
de soldajel, un soi de soldat inter- 
planetar, numai bun de trimis in 
postura de carnija de tun prin 
coloniile problematice ale Terrei, 

A 

spre a restaura ordinea. In ceea ce 
prive§te povestea jocului, ac£u- 
nea ne va purta imediat dupa 
evenimentele din filmul Alien 3. 
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Vom avea misiunea de a localiza 
nava Sulaco ce s-a prabu§it §i de a 
asigura in jurul acesteia un peri- 
metru defensiv. Acestea fiind 

spuse, putem sa facem tai-tai 
Predatorului sau Alienului, 
putem bolborosi in ne§tire la gura 
sobei, caci aceste doua specii nu 
vor fi jucabile sub nicio forma, 
suntem constran§i sa parcurgem 
intreaga campanie in exclusivitate 
din perspectiva omului. 

Celor carora le place sfilul de 
joe in batraneasca maniera Quake 
le spun sa se lini§teasca, sa ia o 
gura dea aer §i sa ia aminte ca 
jocul de fa£a este unul in care con- 
ceptul de tactica §i echipa, merg 
mana-n mana. Este, daca vre£i, un 
Brothers in Arms spatial, unde in 
loc de nem|i suparaft avem parte 
de valuri de pocitanii galactice 
gata sa ne infulece. Xenomorfi, la 
o adica. 

Colonial Marines se vrea un 
shooter tactic, in care vei fi mereu 
insor^it de un numar prestabilit de 
solda^i. O schimbare binevenita 
in cadrul acestei serii, caci trimite- 
rea unui singur om in cuiburi ce 
colcaie de Xenomorfi mi se pare 
cam tras de par. 

Din moment ce tu, ca jucator 
e§ti comandantul echipei, vei 
putea sa dai ordine oamenilor 
afla£ in subordinea ta, sa-i pozi- 
t;ionezi cum crezi de cuviin^a, 
§.a.m.d. Totul, spune Gearbox, se 
realizeaza printr-o interfa^a foarte 
simpla §i intuitiva de comenzi. 
Mai mult ca sigur vom vedea ceva 
dupa chipul §i asemanarea 



interfe^ei lui Hell's Highway. 

Vom avea parte atat de combat 
indoor prin coridoare inchise §i 
claustrofobice, unde intunericul 
predomina, cat §i de combat out- 
door, unde manevrele evazive 
sunt mult mai bine puse in 
practica. 

O alta noutate e introducerea 
de evenimente Quick Time. Insa, 
pe ecran nu va aparea o orgie de 
butoane ce trebuie apasate isteric, 
ci anumite por^iuni ale ecranului 
i§i vor schimba culoarea in func£e 
de tasta care trebuie apasata. 
Suna foarte interesant, abia a§tep- 
tam sa vedem cum se comporta 
intr-o situate tensionata. 

Mai mult, jocul poate fi jucat 
cooperativ, fie prin fosila vie 
denumita split screen, fie online. 
Cert e ca patru prieteni pot sa-Ji 
stea alaturi §i sa te ajute sa 
supravie£uie§ti. 

Cam atat stimabililor. Despre 
engine-ul grafic nu putem sa 
spunem mai nimic deoarece nu 
§tim. daca este de produc^ie 
proprie sau vreunul licen^iat. 
Oricum arata foarte 

promi^ator. 

Dupa cum vede£, detaliile 
despre acest joe nu se gasesc 
pe toate gardurile. Incepe 
lumea sa se sature de 
hype-uri. Bine face. A§tep- 
tam jocul cu infrigurare 
crescanda. 

FELDMARESCHAL 
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, pre bucuria multor fani 
I de jocuri racing, Criterion 

• fac o excep^ie de la regula 

lor sfanta de a scoate experience 
ludice strict pentru console §i vor 
da o bucata de Burnout pentru 
flamanzii jucatori pe PC. EA se 
pare ca a dat unda verde ultimu- 
lui titlu din serie, Paradise, ca sa 
fiu mai precis, sa fie portat cu 
truda catre gamerii pe PC-uri ce 
inca sufera dupa e§ecul care 
trebuia sa poarte un nume: Need 
For Speed: Pro Street 

Paradisul Tntarziat 



De§i foarte purine detalii au 
tost aratate publicului larg, deja 
avem motive sa credem ca 



Burnout: Paradise va avea un 
impact in vie^ile monotone ale 
gamerilor cu tastatura §i mouse, 
deoarece, in afara de hype-uri ca 
Need For Speed, abia simulatoa- 
rele de curse au puterea de a trece 
de linia de plutire a mediocritat;ii. 
Dupa spusele celor de la 
Criterion, versiunea de PC. va 
avea cateva imbunatatiri, mai ales 
la modul multiplayer. Burnout: 
Paradise dore§te sa ajunga un 
produs in care fanii, respectiv 
jucatorii sa influen^eze con^inutul 
jocului de-a lungul timpului. Icina 
acum, producatorii au spus ca 
Paradise va ajunge unul din cele 
mai evoluate jocuri racing pe 
partea de multiplayer. De aseme- 



nea, ei au domolit fanii, spunand 
ca munca acestei portari nu va 
influenza data stabilita a conten- 
tukii nou prevazut pentru Xbox 
360 §i PS3. Acest content nou va 
ajunge §i in varianta de PC direct 
in cutie. Printre adi£iile de baza 
trebuie sa menfcionam introduce- 
rea condusului pe timp de noap- 
te, motocicletele §i locajil noi. 

Periculos de bun 

Daca nu $tit;i cu ce se mananca 
seria Burnout, sunteti mult prea 
mari PC fan-boys sau poate a^i 
crescut pe Luna. Nu doresc sa fac 
o retrospectiva a serie intr-un 
paragraf, dar trebuie sa asigur 
jucatorul de PC ca portarea unui 



joe ca $i Burnout: Paradise 
inseamna un dar di\ F in. Feeling-ul 
de viteza, izvorul de adrenalina §i 
partidele excelente de multiplay- 
er fac din joe un tot unitar ce-§i 
merita to(:i banii. Singurele dubii 
pe care noi le avem momentan 
sunt legate de cerin^ele de sislem 
§i de optimizarea jocului. Intr-o 
serie ca Burnout, cea mai mica 
scadere de framerate poate 
distruge tot feeling-ul jocului. 
Momentan nu are rost sa deve- 
nim carcota^i, ci sa le £inem pum- 
nii celor de la Criterion deoarece 
acedia nu ne-au dezamagit pana 



acum. 
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Toata lumea a auzit de eel putin un titlu din seria Heroes of Might and Magic (§i, probabil, a 
jucat). Cel putin, a§a ar fi firesc pentru oricine se lauda ca se joaca pe calculator. Seria a 

trecut prin schimbari masive de-a lungul timpului, schimbandu-§i 

producatorii dupa nefericiul "deces" al companiei 3DO, 

modificandu-§i look-ul, gameplay-ul, povestea... §i cu 

toate acestea, cu toate realizarile §i e§ecurile, ramane 

o franciza puternica, ce va mai avea 
* cu siguranta multe de spus pe 

taramul TBS-ului. 




Cu caluful la 
pascut 

N u 
mul^i dintre voi 
§tiu, insa, cum a 



pornit toata 
tara§enea. Cu ceva timp inainte 
de apari£a primului Heroes, a 
existat un jocule{ simpatic, intitu- 
lat King's Bounty, jocule£ din care 
seria Might and Magic i§i trage 
radacinile. Cel putin, a§a spune 
legenda. Jocul a fost unul extrem 
de reu§it, insa nu a inregistrat un 
succes deosebit, in mare masura 
pentru faptul ca a fost un titlu sin- 
gular, nebinecuvantat cu sequel- 
uri sau add-on-uri. Ei bine, cei de 
la 1C au decis sa schimbe situajia, 
anun^and un. . . "revival" al jocului 
- King's Bounty: The Legend, un 
TBS adus la zi din toate punctele 
de vedere care urmeaza sa-§i faca 
apari#a pe PC (§i, conform unor 



zvonuri, pe X360) in anul 2008. 

Din cate am vazut pana acum, 
gra£e unui demo ce ne-a fost pus 
la dispozi^ie in cadrul E3-ului, 
jocul planuie§te a fi o surpriza 
placuta §i, sincer, are toate §ansele 
sa devina, daca producatorii vor 
continua in stilul in care au ince- 
put. Fiind vorba despre un TBS, 
vom intalni o sumedenie de ele- 
mente cu care deja suntem 
obi§nui£, in special in jocurile pla- 
sate intr-un context fantasy- 
medieval, insa, in acela§i timp, 
King's Bounty ofera inovajii, ino- 
vajii care, speram noi, se vor ridi- 
ca pe masura a§teptarilor. A§adar, 
pentru inceput, vom putea opta 
pentru unul dintre cele trei tipuri 
de eroi, fie un paladin, mag sau 
cavaler, la care se adauga un set 
de ability points, nu prea multe, 
pe care le putem distribui dupa 
bunul nostra plac pentru ni$ele 
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elemente de customizare ale per- 
sonajului. Ca aspect grafic, jocul 
se prezinta destul de bine pentru 
un TBS, avand, daca vre^i, un look 
§i un colorit viu asemanator cu eel 
din Heroes of Might and Magic 
V (insa poate ceva mai bine adus 
la zi cu cerin^ele moderne). 
Acela§i erou calare pe cal, acela§i 
top down view cu posibilitatea de 
a manevra camera dupa bunul 
tau plac. Spre deosebire de alte 
titluri de profil. In King's Bounty 
nu vom cuceri castele §i nici nu 
vom avea la dispozi^ie misiuni cu 
obiective bine stabilite, fiecare 
harta oferindu-Ji posibilitatea de 
a hoinari liber ca pasarea cerului 
§i de a "aduna" diverse quest-uri, 
interac^onand cu NPC-urile de 
pe harta. Practic, avem de-a face 
cu un stil de misiuni open-world, 
cu accentul pus mai mult pe 
partea de free RP decat pe event- 
uri scriptate. Castelele vor fi prac- 
tic locul unde eroul tau poate 
merge pentru a achizi^iona noi 



membri in party, pentru a cumpa- 
ra tot soiul de item-uri, provizii, o 
bere, o maslina... §ti£ voi, tot 
tacamul. Dupa cum puteji deja 
intui, partea de explorare se vrea 
a fi una clasica, cu mici ele- 
mente care vor mai 
aduce varia^iu- 
ne intr-un gen 
ce, de cam 
multi§or, 
fo!ose§te 
acelea§i tipare. 




mai paladinesc spirit cu putin^a, 
jocul se "schimba" instantaneu §i 
vom trece pe campul de lupta. 
Pentru cei familiariza^ cu TBS- 
urile, avem de-a face cu unul cla- 
sic, impar^t in hexagoane 
care ne vor u§ura nijel 
munca §i calculele. 
Fiecare unitate are 
abilitatile sale specia- 
le, viteza ei proprie, 
vrajile ei, §i cate §i 
mai cate, iar varie- 
tatea acestora ne 
asigura ca vom 
petrece destul de 
mult timp in joe 
pentru a ne obi§nui 
cu fiecare in parte. Demo- 
ul despre care va vorbeam 
ne-a pus la dispozi^ie un 
grup compus din eroul 
nostru propriu §i per- 
sonal, un cavaler, mai 
exact, inso^it in drume^iile sale de 
un arca§ un pitic §i un magician. 
Daca vreji, aveam o armata 



alcatuita dintr-un amalgam de 
rase "bune", insa producatorii ne 
asigura ca ^inuturile fantastice ale 
jocului vor fi de asemenea inva- 
date de creaturi magice, unicorni, 
orci §i al|i greenkins, demoni, 
precum §i alte aratari, care mai de 
care mai ciudate §i mai desprinse 
din mitologie. Desfa§urarea bata- 









liei este una cum nu se poate mai 
standard, campul de lupta §i 
dimensiunile acestuia permi^an- 
du-Ji o gramada de manevre tac- 
tice §i strategice, cum ar fi pozi£io- 
narea unita^ilor pentru a profita 
la maximum de abilita^ile fieca- 
reia in parte. Adicatelea, "tankezi" 
cu unita^ile melee, unita^ile 
puternice, meat shields, in timp 
ce unitatule ranged stau frumu§el 
departe de focul luptei, fie dez- 
lan£uindu-§i sage^ile ucigatoare, 
fie folosindu-se de vraji devasta- 
toare. Dupa cum spuneam, 
standard §i u§or de intuit. 





Vraji, arcuri si alte obiecte 
contondente . 

§i ca tot veni vorba despre 
spellcasting, putem spune ca 
avem la dispozi^ie, pe langa o 
carte de vraji impresionanta, 
doua "tipuri" de magie. Cea clasi- 
ca, normala, ce include vraji ofen- 
sive si defensive clasice, de la fire- 
balls la ice lance, de la stoneskin la 
mai §tiu eu ce §mecherie, precum 
5i cea "speciala", cu vraji extrem de 
puternice (§i care, probabil, vor 
I costa mana de ne vor indoi). 
Printre acestea, de remarcat ar fi 
Grim Reaper-ul, un summon 
spell excelent realizat care il aduce 
pe campul de lupta pe insu§i 
monstrule^ul de co§mar, un mon- 
strulet care va rezolva rapid chiar 
§i cele mai complicate probleme. 
Demoni, sabii gigantice care se 
mi§ca singure, precum §i multe 
altele, toate acestea vor face parte 
din arsenalul castelelor noastre, 
iar diversitatea vrajilor ni s-a 
parut, eel pu£n la o prima impre- 
sie, cum nu se poate mai salutara. 
Cu siguran^a, jocul de fa£a va avea 
un cuvant de spus pe scena 
TBS-urilor. 

Din pacate, foarte mult timp 
nu am putut petrece pe coclaurile 
mioritice ale lui King's Bounty, 
insa chiar §i minutele de imersiu- 
ne au scos la iveala un produs cu 
potential. Jocul ar cam trebui sa se 
afle pe ultima suta de metri in 
ceea ce prive§te procesul de pro- 
duc^ie, grafica, dupa cum spune- 
am, arata incredibil de bine 
pentru un gen in care nu se pune, 
in mod normal, un accent deose- 



bit pe acest aspect. Harta este 
foarte bine detaliata, fiecare flori- 
cica, fir de iarba sau creatura fiind 
desenata cu mare aten^ie §i cu 
dragoste aproape parentala. 

Despre creaturi, acestea arata 
rezonabil, in special creaturile 
"epice", dragonii, demonii, in 
timp ce oamenii, piticii sau alte 
minuna|;ii "normale" arata... ei 
bine, normal, fara a te lasa in mod 

deosebit pe spate; insa nici nu 
sunt de aruncat la gunoi. 
Varietate cat cuprinde, nuance de 
culori din bel§ug §i foarte bine 
alese, anima^ii bune, ce mai, jocul 
se prezinta placut privirii. Daca 
asta conteaza pentru vreun 
TBS-ist. 

In ceea ce prive§te coloana 
sonora, producatorii au decis sa 
urmeze un trend clasic, cu o 
muzica lini§tita §i extrem de 
relaxants care, in anumite 
momente aduce izbitor de tare cu 
cea din Heroes of Might and 
Magic. Mai mult, producatorii au 
decis sa imparta§easca cu noi 
cateva dintre track-uri, pe care 
le-au pus la dispozi^ia amatorilor 
pe site-ul oficial al jocului. 

King's Bounty §i-a facut, se 
pare, deja aparifia pe teritoriul 
Mamei Rusia, unde a incasat sco- 
ruri colosale, urmand a vizita §i 
Europa §i America de Nord cat de 
curand. Personal, sunt un mare 
devorator de TBS-uri, in special I 
de TBS-uri fantasy. A^teptam cu 
interes sa-1 punem la incercare. ^ 
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Guerilla 



eoMod va suna cunoscut? 
!■ Daca nu y atunci hai s-o 

I lamurim §i pe asta: 

GeoMod este numele de fata 
mare al engine-ului fizic pe care 
au fost construite ni§te FPS-uri 
"obscure" mai exact doua la 
numar, Red Faction §i sequel-ul 
sau, foarte sugestiv intitulat Red 
Faction 2. Ce-£ poate veni in 
minte cand te gande§ti la acestea? 
Un gameplay solid, o atmosfera 



foarte bine conturata, ac^iune cu 
carul §i piesa de rezisten^a, 
engjne-ul fizic ce-£ permitea sa 
spulberi mediul inconjurator 
daca [i-ai uitat cheile acasa... 
Ce vremuri, dom'le, ce vremuri! 

Din nou In ro§u 



Primele doua jocuri ale seriei 
au fost, hai sa le zicem, ni§te 
promotoare in ceea ce prive§te 
mediul destructibil intr-un shoo- 



ter pur-sange. Toata chestia asta 
cu distrugerea mediului inconju- 
rator a fost eel pu£n simpatica, 
puteai sculpta decorul dupa cum 
i£ tuna in acel moment, o u§a 
inaccesibila putea fi ocolita prin 
pere£i de langa, asta cu condi£a 
sa ai o piesa de armament ce 
love§te serios. 

In ceea ce prive§te alte aspec- 
te, de pilda gameplay-ul, nu s-au 
observat prea mari diferen^ieri 



fata de alte shootere din acea 
perioada. Probabil eel mai 
interesant aspect a fost decizia 



producatorilor de a plasa ac£u- 



nea in viitorul apropiat, nu oriun- 
de, ci taman pe planeta ro§ie, 
Marte, unde oamenii au stabilit o 









colonie de minerit pentru extra- 
gerea minereurilor pre£oase din 
strafundurile planetei. I 

Daca ac£unea predecesorilor 
se desfa§ura intr-un mod linear, 
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cat se poate de straight-forward 
(asta ca sa nu zic scriptat) §i cu 
preponderen^a indoor a niveluri- 
lor, asta nu inseamna ca in 
Guerilla vom urma orbecaind in 
ne§tire aceea§i ret;eta. 

Producatorul Volition ne pro- 
mite ca jocul va lua o turnura 
masiva. Singurul lucru ce va lega 
jocurile seriei laolalta e numele, 
caci in Guerilla s-a optat pentru o 
modificare completa atat in ceea 
ce prive§te gameplay-ul cat §i 
motorul grafic, ambientarea §i 
alte celea. Cine a fost mai ager la 
privire, a observat ca acest joe 
poarta marca "Action", a§a ca aces- 
ta va fi un third person shooter ca 
la carte. 

Mai mult decat atat, ac^unea 
se va desfa§ura tot pe planeta 
Marte, dar va avea parte de un 
ritm cu totul schimbat. Din ceea 
ce se poate observa in screenshot- 
uri, nu ne-ar mira prea tare daca 
am vedea §i un strop de tactica 
pitit pe undeva prin joe. Bine, nu 
cred ca ar trebui sa ne infierban- 
tam prea tare de pe acum, proba- 
bil conceptul de echipa va fi 



scump la vedere, dar cert e ca 
jocul ne cere sa fim mai calcula^i 
in luptele in care ne avantam, caci 
§i proiectilele §i cartu§ele adversa- 
rilor au capacitatea de a sculpta 
mediul, astfel incat te po£i trezi ca 
zidul trainic de beton dupa care 
te-ai adapostit se sfarama sub foe 
susfinut. Astfel, o buna cunoa§- 
tere a mediului, a materialelor §i 
proprieta^ilor acestora se va dove- 
di imperativa daca nu vrei sa dai 
ortu' popii prematur. 

Redpeace 



Vorbind aici cu atata ardoare 
despre acest mediu din joe, ar 
trebui sa precizez ca acum vom da 
nas in nas cu suprafa^a planetei 
Marte, iar cand zic suprafa^a, zic 
intinderile §i pustiurile planetei. 
A§a ca vom avea de-a face cu un 
mediu cat se poate de outdoor, 
vast §i explorabil cat vei putea 
vedea cu ochii. Cel pu£n teoretic, 
suna foarte bine §i tentant in 
aceea§i masura. Daca imi este per- 
misa comparafia, gandi^i-va la un 
soi de Freedom Fighters spatial. §i 
nu degeaba am ales acest joe spre 
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comparatie, caci in mod similar, 
nenea miner cu care vom juca, 
face parte din aceea§i organiza^e 
paramilitara sau, mai corect spus, 
mi§care de rezisten^a Red 
Faction. Ace§tia au ca §i alia^i 
membra armatei Earth Defense 
Force, §i scopul lor este eliberarea 
de sub atacurile agresorilor, deo- 
camdata rama§i anonimi. Sta^i 
lini§ti§i, nu este vorba despre cla- 
sicii extratere§trii mici cu ochi gri 
ce vor sa subjuge omenirea, ci mai 
probabil, vreo grupare de smugg- 
lers sau bandi^i. Din cate am in te- 
les, in spatele ajacurilor e chiar 
armata EDF, a§a ca probabil vom 
vedea niste rasturnari de scenariu 
interesante. 



Pentru a putea aborda adver- 
sarii du§mano§i, vom avea la dis- 
pozi(;ie un arsenal la fel de variat 
precum in sequel, compus din 
ciocane pneumatice specifice 
minerilor, aidoma celor din 
Unreal Tournament, pistoale, 
mitraliere, pu§ti cu luneta, arme 
futuriste cu plasma, lansatoare de 
racheta, mine antipersonal, 
pachete explozibile §i multe alte- 
le. Cu cele din urma garantat vom 
putea restructura relieful planetei 
dupa pofta de distrugere a 
fiecaruia. 

Daca tot avem ocazia sa explo- 
ram mediul martian, vehiculele 
prezente in joe ne vor inlesni con- 
siderabil aceasta activitate. Nu 



numai ca sunt mult mai bune 
decat clasicul mers pe jos, dar 
acestea au §i felurite arme ata^ate, 
precum mitraliere de calibru greu 
sau lansatoare de rachete, facan- 
du-le ideale pentru a intra ca-n 
pita intr-un grup de solda£i. 

Producatorii ne spun ca vom 
avea posibilitatea de a lua misiu- 
nile dupa bunul plac. De pilda, 
ajungem intr-o a§ezare umana 
care forfote§te de lume §i abor- 
dam misiunile care ne apar pe 
HUD, la alegere. Multe dintre 
acestea vor fi misiuni secundare, 
bonus, a§a ca rejucabilitatea este 
garantata. 

Chestia simpatica prezenta in 
joe este tocmai procesul de terra- 
formare a planetei ro§ii, astfel, 
dupa cum a men£ionat mai sus, 
ne vom intalni in aventurile noas- 
tre cu felurite a§ezari umane, 
poate chiar metropole. 

Cert e ca individul nostru se 
plimba pe suprafata planetei fara 
costum de protec^ie, lucru ce 
denota prezenta oxigenului in 
atmosfera. Foarte elaborat. 



Ultima noutate ce-§i face loc 
aici este posibilitatea de a recruta 
civili de rand, membri Red 
Faction sau, ma rog, orice om care 
vrea sa se alature cauzei pentru 
care lupfi tu. Nu este un feature 
inovativ in domeniu, dar in orice 
caz, un ajutor in plus nu strica 
niciodata. 

Cam atat stimabililor. Avem in 
fa£a un proiect simpatic, chiar am 
putea spune, o cotitura in seria 
Red Faction. 

FSna in 2009 mai este ceva 
vreme, probabil detaliile vor 
catadicsi sa apara intr-un numar 
mai mare. 

* I§na atunci a§teptam jocul §i 
implicit versiunea de test ca sa ne 
lamurim odata ce dracu' poate sa 
fie a§a de atractiv la o planeta 
stearpa cand nu ai nici macar o 
bere rece sa mai invesele§ti 
atmosfera... 

FELDMARESCHALL 
vlad@pcgames.ro 
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uncom a reu§it sa aduca pe pia|a Age of Conan - Hyborian 
devenit un hype din momentul Tn care a susfinutira vaYe 
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bat real-time. Desi Mesla nu s-a pogorat 
1 se dove§te a fi o alternative mai mult 
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j^^ 'rimul lucru pe care 1-am obser- 
%0 vat dupa instalarea draconica 

1 ',. (minim 45 de minute) a lui Age 

of Conan, a fost grafica uluitoare. Spre 
ru§inea producatorilor, DirectX 10 nu a 

■ 

fost inca introdus, dar §i cu DirectX 9, 
jocul este eel mai aratos MMO de pe 
pia£a. Dupa ce glandele mele salivare 
§i-au revenit, incursiunea in progenitu- 
ra celor de la Funcom mi s-a parut 
destul de slow-paced, a§a cum ar trebui 
sa fie intr-un MMORPG. 

M-am nascut Tn Khemi, 

la poale de munte 

Fereastra de character-creation este 
abundenta in detalii, semanand oare- 
cum cu Oblivion. Personajul poate 
beneficia de o stilizare in detaliu, de la 
inaljime, la masa musculara §i detalii 
faciale. Pe langa aceasta, customizarea 
create in momentul in care putem alege 
tatuajele reprezentative pentru fiecare 
rasa sau dcatrici de razboi. Fac^iunile 
prindpale sunt Aquilonia, Cimmeria §i 
Stygia. Clasele sunt in numar de 12, 
impar^ite in patru categorii prindpale: 
'Soldier, Thief, Mage §i Priest Stygienii, 
*|xtremi§ti de felul lor, nu dispun de 
dcio clasa din arhetipul soldier, dar 
sunt singurii ce pot avea acces la 







arhetipul Diversitatea este 

satisfacatoare, fiecare jucator avand cate 
cev'ain comun cu clasa pe care dore§te 
sa o aleaga. De§i arhetipurile de care va 
vorbeam sunt destul de comune pentru 
orice MMO, sau pentru orice RPG de 
altfel, fiecare sub-clasa are un iz de "je 
ne sais quoi". De§i Bear-Shaman-ul ar fi 
catalogat de to{i drept druidul jocului, 
acesta are cateva trucuri sub §uba-i 
flocoasa. El este efident in vindecarea 
aliajilor sau dispune de buff-uri utile 
pentru party-uri, sperialitatea sa bazan- 
du-se pe combat-ul melee. Sau, Tempest 
of Set, singurul Priest al Stygienilor, de§i 
ar trebui sa fie un healer prin definite 
este damage-dealer-ul prin excelenja in 
domeniul area-of-effect. Un ultim 
exemplu, poate fi, tot de la Stygieni, 
ingeniosul Herald Of Xotli. El apar|ine 
de categoria Mage, dar, pe langa cohor- 
ta de vraji ofensive, este un luptator 
melee destul de primejdios. Combina£a 
de nuking a vrajilor ofensive cu devas- 
tatoarele combo-uri melee, poate face 
din Herald Of Xotli un adversar de 
temut. Ei, fund prea batran pentru clase 
experimentale §i prea satul de spell- 
casterii din MMO-urile mele anterioare, 
am ajuns sa ma procopsesc cu un 
asasin, Stygian desigur, pentru credinta 
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lor fanatica in Set, cea mai sadica 
zeitate din universul lui Robert E. 
Howard. §i a§a pa§esc gra^ios, in 
campania singleplayer. 

Urasc litoralul. Vreau-napoi 

la tata Setl 

Plutesc pe apa, incon§tient, in timp 
ce curen^i ma arunca spre mai. Am 
doar ni§te chilo^i pe mine §i doua cuie 
rnari in maini, pe post de pumnale. Bun, 
macar am arme. Din neant, apare 
Kalanthes, un mulatru mistt 
parul carunt, ce-mi trage ru§te 
revigorante ca sa-mi intru in forma. Cu 
urme de amnezie §i lan^uri de sclav 
pornesc spre Tortage, regiunea de 
singleplayer a lui Age of Conan. De§i 

primele 5 niveluri din joe sunt un sing- 
leplayer pur, pe post de tutorial, restul, 
pana la 20 dispun §i de o varianta multi. 
Tortage este casa mea temporara, unde 
destinul ma azvarle intr-un vartej de 
intrigi, menite sa ma caleasca pentru 
carnagiul virtual ce ma a§teapta dupa 
colt Prima impresia a fost colosala. O 
atmosfera de Gothic invaluia vegetatia, 
dar parca sentimentul de nelini§te 
ramanea la suprafa^a. Natura arata vie, 
didigoaiele erau mai reale decat imi 
imaginam, iar ora§ul parca respira prin 





to£ porii. Intre timp imi schimba- 
sem cuiele cu ni§te pumnale 
ruginite, cat de cat acceptabile ca 
sa-mi pot duce la bun sfar§it 
treburile de asasin. 

Dintr-un quest in altul, de la 

un nivel la celalalt, apuc sa dau 

de Destiny Quests. Acestea sunt 

tipice pentru fiecare clasa din joe 

§i reprezentative, de asemenea, 

pentru fiecare fact;iune. Feeling- 

ul de RPG este ridicat aici prin 

modalitaj;ile de terminare a 

■ quest-urilor. Un gardian in 

tone de armura §i cu o 

secure pe masura va lasa 

un covor de cadavre in 

urma sa, in timp ce un 

ho{ se va strecura tiptil 

printre adversari §i le 

va fura lucrurile de pre£ 

chiar de sub nas. Destiny 

Quest-ul ma 
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arunca intr-o poveste ce-1 are pe 
Strom in frunte, un lider al 
ora§ului, care §i-a strans o armata 
vrednica de Calugareni §i vrea sa 
subjuge ora§ul Tortage. Ca §i cum 
asta nu ar fi de ajuns, mai aflu ca 
Strom lucreaza pentru Thot- 
Amon, unul dintre cei mai temu£i 
demoni din toata Hyboria. Acu' 
chiar ca se ingro§a gluma. Termin 
quest-urile rapid, fund £nut lipit 
de monitor de modul ingenios in 
care a fost conceputa fiecare aven- 
tura. Voice-acting-ul fiecarui NPC 
este realizat remarcabil, iar atmos- 
fera este excelenta. Mai apoi, 
modul in care sunt sense quest- 
urile te fac sa te sim£ intr-un RPG 
de prima mana. Domnii care s-au 
indeletnicit cu scenariul se pare ca 
au fost tare iscusi£ intr-ale con- 
deiului, a§a ca e o placere sa cite§ti 
fiecare linie de dialog. De§i majo- 
ritatea quest-urilor se rezuma la 
omorat X oameni sau mon§tri, 
au sa strangi Z obiecte, modul 
de realizare a quest-urilor este 
laudabil. Mai mult, partea 
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singleplayer 
beneficiaza §i de alte tipuri de 
misiuni. Printre altele, a§ vrea sa 
amintesc schimbarea unei sticlu^e 
cu sange de virgina cu o sticluja 
cu sange provenit de la o prosti- 
tuata sau, sa tragi cu urechea la o 
conversable dintre doua capetenii, 
fara a fi descoperit, §.a.m.d. Foarte 
aproape de nivelul 20, eram gata 
sa dau nas in nas cu Strom insu§i, 
§i sa-1 servesc cu o friptura de dag- 
gere. Deja eram pregatit sa las in 
urma Tortage §i sa ma-ndrept spre 
casa. Dar nu cu mana goala, ci cu 
o beregata de Strom pe post de 
trofeu. In momentul reu§itei §i al 
eliberarii ora§ului Tortage de sub 
dominajia totalitara, acela§i 
misterios Kalanthes imi da voie sa 
ma intorc acasa la nisipurile calde 
a Stygiei, impreuna cu un pumn 
de informal utile ca sa scap de 
amnezie. In capitala Stygiei, 
Khemi, se afla o alta persoana, la 
fel de misterioasa, pe nume 

Sharak, care ar 
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trebui sa-mi dea informajii in 
legatura cu trecutul meu 
ince^o§at. Acesta va fi ghidul per- 
sonajului nostru in firul epic al lui 
Age of Conan. De§i am intrat deja 
intr-un MMO pur-sange, fiecare 
personaj va avea cateva zone 
instanfcate §i cate un mentor cu 
misiuni noi, pentru a-§i indepli- 
ni destinul §i, mai apoi, sa-§i| 
joace rolul in mecanica univer- 
sului Hyborian. 

Lumea lui Conan 



Age Of Conan este visul 
oricarui RPG-ist obsedat de 
explorare. De§i inca nu exis-j 
ta multe zone deschise pe 
harta Hyboriei, acele puri- 
ne teritorii de quest-ing §i 
nu numai sunt imense. 
Aid se simte prima data 
lipsa sistemului de fast- 
travel, atat de bine- 
cunoscut §i dezvoltat In 
alte MMO-uri. Mersul 
pe jos sau calare, dintr-o zona in 
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extrem de mult 
dar, spre fericirea jucatorului, 
fiecare teritoriu al Hyboriei este 
extrem de bine realizat. Level- 
designerii ar trebui sa se imbete 
saptamanal in cinstea muncii lor. 
Nu exista hectar virtual fara cate- 
va detalii care sa lase jucatorul cu 
bale in coltul gurii. De la de§ertul 
Stygian, la campiile verzi ale 
Aquiloniei sau la muncii inzapezi- 
£ ai Cimmeriei, toji au cateva reti- 
ne de spalat prin aceasta lume 
fantastica. Unele texturi par 
mai spalacite, dar asta se 
vede cu ochiul liber dupa 
multe ore petrecute in joe, 
cand deja iubirea fa£a de 
ambient ajunge cote maxi- 
me, iar cateva glitch-uri nu 
mai au nici un efect asupra 
ta. Daca Tortage reu§e§te sa 
faca o prima impresie colo- 
sala, design-ul celor trei 
regate rivale fac din Age of 
Conan o oaza de placeri 
vizuale. Problema ini^iala a 
ora§ului Tortage este caeo 
zona de start pentru toate 
rasele, respectiv toate cla- 

«i sele. Inainte sa imbrac 
I straiele de asasin, am 
incercat roba unui necro- 
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* — mancer. Initial, suna 

bine, dar daca vrei personaje mul- 
tiple, primele 20 de niveluri de 
quest-uri single, respectiv multi ar 
putea sa para ca un drum batut de 
prea multe ori, iar plictiseala sau 
frustrarea ar putea sa apara. 
Totu§i trebuie sa menponez ca, 
momentan, exista o limita de §ase 
personaje pe fiecare server, a§a ca 
fiecare clasa nu poate fi incercata 
pe acela§i server, ceea ce poate 
parea un pic frustrant pentru cei 
care §i-au facut deja prieteni pe 
un realm existent. Oricum, dupa 
nivelul 20, lucrurile iau o intorsa- 
tura buna din punctul de vedere 
al diversity, iar cu har^ile super- 
be pe care Hyboria le define, 
varietatea de gameplay sare pe 
faga§ul eel bun. Dar acest paradis 
variat nu ar ajuta la atmosfera in- 
game fara coloana sonora de 
excepjie pe care o are Age Of 
Conan. Nu toate zonele au melo- 
diile lor proprii, in unele loca^ii 
atmosfera bazandu-se pe lini§tea 
apasatoare a unui £nut bantuit, 
parasit, §.a.m.d. In schimb, ora§ele 
§i satele din Hyboria beneficiaza 
de o coloana sonora de excep^e, 
ce se potrive§te de minune cu 
loca^iile jocului. Tavernele Stygiei 
vor musti de muzica orientala, in 
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The Horse 



Calul este eel mai des intalnit mount din Hyboria. Acesta este si eel mai 
manevrabil dintre cele trei posibile. Majoritatea combo-urilor si majoritatea 
vrajilor nu se pot casta de pe mount-uri, dar calul totusi permite cateva 
atacuri din repertoriul personajelor. De asemenea, este eel mai agil mount, 
putand fi folosit In lupta ca si un instrument de atacuri hit-and-run. Partea 
proastS este ca acesta stS foarte prost la capitolul hit-points, el putand fi 
doborat doar din cateva lovituri. 
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The Rhino 



Rinocerul este un mount versat, util si pentru atacuri, dar si cat de cat agil 
pentru a putea evita unele conflicte. De pe rinocer, cam toate combo-urile 
sunt interzise, dar putem folosi mount-ul in sine ca si arma, in majoritatea 
timpului. Rinocerul este binecuvantat si de un charge devastator, iar mari- 
mea sa il face potrivit si in bataliile siege deoarece are forta necesara sa 
doboare cladiri. In acelasi timp, are beneficiul sa fie un mount echilibrat, cu 
destula viteza de deplasare si o bara de hit-points respectabila. 
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The Mammoth 



timp ce in 1;inuturile Cimmeriei, 
fiecare piesa are un iz de mar§ de 
razboi. De asemenea, in timpul 
luptelor, sunetul i§i iese din 
melancolie, §i devine mai ritmat, 
pe masura ce intensitatea bataliei 
create. Sunetul din Age of Conan 



Calare pe un mamut, nu ti-e frica de umbra ta. Este eel mai masiv mount 
din Hyboria si, in acelasi timp, eel mai incet. Viteza de deplasare este sca- 
zuta considerabil, dar forta sa este invers proportional?,. Mamutul dispune 
de o tona" de hit-points, iar ca si in combat, ne vom folosi de corpul s5u masiv 
si de fildesii sai pe post de arme. Asemenea rinocerului, mamutul este o 
arma de nadejde atunci cand e vorba de siege battles, acesta avand un 
damage colosal impotriva cladirilor. 
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merita o medalie de aur, mai ales 
pentru ca tonele de melodii 
ambientale cuprind toata lumea 
Hyboriei, nu doar zone prestabi- 
lite. Apoi, urmeaza voice-acting- 
ul personajelor. Acesta este limitat 
momentan doar la ora§elul 



Tortage. Aici, fiecare personaj 
dispune de o voce proprie, iar 
calitatea cu care dialogurile ajung 
in boxe este exceprjonala. 

Reinventam masacrul 

Punctul forte cu care iese in 



evident^ Age of Conan e sistemul 
de lupta. Sistemul de click-and- 
wait a disparut, lasand in locul 
sau un sistem real-time mai mult 
decat competent, de§i, parca un 
pic haotic la inceput. Aid, luptele 
melee sunt formate din combo- 





_ [Erptje SMS Ghat! ^ontaeje in direct prjn $M§] [Fete ^dpritoare de sex, irelatii, aventu ra ! 

trimite numele fetei dorite prin SMS la 1590 (ex: GMAndra) si iritri in legatura directa cu ea! Fiecare mesaj primeste un raspuns garantat! 

w Tarif: l.XE/1.4$+TVA per SMS in functie de retea 'i.-r <■■■ ■•■- ~* Vodafone, Orange, Cosmote _> 



CONTAeTE IN DIRECT LA 1590! INONSTOP 




i 



>^i 



GMAnca 

"Buna, iubire. Sunt o dulceata de fata, 
fara inhibitii, plina de viata si pasiona- 
la. Imi plac excursiile, plimbarile in aer 
liber, baietii atletici si sportul. Sunt 
foarte 'nebunatica' si as vrea sa fii si tu 
la fel! Daca vrei sa ne cunoastem astept 
mesajul tau, sau suna-ma to 1590!" 



GMCristal 

"Vrei sa ne cunoastem? Eu te astept! Sunt 
blonda, sunt plina de viata si imi plac pro 
vocarile. Pericolul il am in sange si nu ma 
dau inlaturi de la nimic. Vreau barbati cu 
spirit de aventura si plini de viata! Cauta- . 
ma prin SMS la 1590 si lasa-te dus de | 
val!" ▲ 



GMDeea 

"Hey, baieti! V-ati plictisit? Sunt o fo- 
coasa jucausa si va astept sa ne cuno- 
astem cat se poate de bine. Va promit ca 
nu va voi lasa sa va plictisiti nici macar 
a\ Dar pentru asta trebuie sa faceti 
primul pas! Ma gasiti oricand prin 
S la 1590, sau daca vreti sa ne auzim 
sunati la 1590. Pupici si va astept!" 

MIna 

O fata misterioasa asteapta baieti dez- 
nhibati, plini de imaginatie si dornici 
de aventura. Daca esti asa cauta-ma si 
lasa-te prins de mrejele misterului si 
ale aventurii. Nu sunt prea rabdatoare, 
asa ca grabiti-va! Astept un SMS din 
partea voastra la 1590. ACUM!" 




GMAndra 

"Te-ai gandit vreodata ca viata e prea i 
scurta ca sa ratam orice ocazie de-a cuno- 
aste oameni noi si interesanti? Eu m-am | 
gandit si de aceea vreau sa te cunosc cat 
mai repede. Prea multe despre mine nu-ti 
spun, decat ca sunt jucausa. Daca vrei sa 
afli mai multe scrie-mi prin SMS la 1590!" 



GMEIa 

"Daca vrei sa cunosti o fata care stie ce 
seamna sa traiesti cu adevarat si stie sa 
faca un barbat sa simta ca traieste, 
cauta-ma! Ce pot sa-ti spun despre mine 
este ca sunt putin timida la inceput, sunt 
romantica si misterioasa, dar te voi lasa 
sa ma descoperi putin cate putin. Trim- 
ite-mi un SMS la 1590. Te sarut dulce si I 
astept cat mai curand :-)" 
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uri. In momentul 
in care ape§i butonul unui combo, 
apar pe ecran icoane cu tastele de 
atac pe care trebuie sa ape§i ca un 
combo sa func^ioneze a§a cum 
trebuie. Ai trei taste de atac, plus 
inca doua dupa nivelul 40. De§i 
pana la mid-level combo-urile 
par floare la ureche, in apropie- 
rea nivelului maxim, pe langa 
tasta ce porne§te combo-ul, mai 
exista inca §apte taste ce trebuie 
combinate pentru a avea un 
combo de succes. La casteri, 
treaba nu e foarte complica- 
te. Casting-time-ul este tipic, 
ca in orice MMORPG, dar 
clasa unde apar cateva dife- 
ren£e minore in gameplay e 
cea a asasinului. El dispune 
de doua stance-uri. Prima este 
Lotus, axata pe otravuri, iar a 
doua Unholy, axata pe dama- 
ge-ul unholy. Ei, in stance-ul 
din urma, avem §ansa ca fiecare 
combo sa produca un Soul 
Fragment. Daca vretf. Soul 
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Fragments este doar denumirea 
mai cu mo{ a "combo points" unui 
rogue din World of Warcraft. In 
Age of Conan, acestea nu sunt 
puncte care incarca un finishing 
move, ci sunt o resursa a asasinu- 
lui in timpul luptei, abilitafcile sale 
mai avansate necesitand unui sau 
mai multe Soul Fragments. 
Abilita£ile noi ale fiecarui perso- 
naj sunt invafcate fara un trainer 
anume §i vor aparea aproape la 
fiecare level-up. De§i combo-urile 
inva^ate nu sunt extraordinar de 
numeroase, o versiune mult mai 
puternica a unor combo-uri deja 
existente vor fi valabile la majori- 
tatea level-up-urilor. Apoi, dupa 
level 10 avem de-a face §i cu feat- 
urile. Daca sunte£ obi§nuit cu 
tree-ul de talente din World of 
Warcraft, atunci feat-urile din 
Age of Conan vor parea izbitor de 
asemanatoare. Avem tot trei mari 
categorii pentru fiecare clasa, dar 
numai doua dintre aceste catego- 
rii sunt speciali- 
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Tortage 






Tortage este locatia de inceput al lui Age of Conan, indiferent de rasa sa _ u 

„Z2 T\ °" a 6Ste frUm ° aSa ' C ° l0rata ' P,ina de v< « ie . *»' 3i de 
pnme Jdle la tot pasu| . Tortage este un ^ fc ^ ^ q ^^1 

aparte s, cu mste personaje memorabile. Oraselul, desi mic in suprafata 
pare mult mai animat decat restu, oraselor, fn mare parte datorita NPC-urile 
care dispun de voice-acting complet. 
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Tarantia — - — - f , - a si oras binecuvantat de 

Fa*** «t» casa *^^^lSSii acoperind aproape 
Mit ra. Aid, ^*CIT^^^ 
fiecare centimetru al strazilor. Orasul v • , asaa rmajoscasa 

^onnarch_____ -■ rematch se affil »*» muntf, UM 

i ^^^^^ * - ** * de mu,t : 

protejat de oaspeti "— ^ ^ n , lor cu p.scuri inzapezite. Conn-* 
[ paduri ce stau mdcome ^^Zl^ de mij.oc si zone.e primejd.oase 
^ este un punct de **^J£%Z« * --*- ^ "^ 
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Khemi 






Khemi poate fi considerate bijuteria desertului. Nu este o asezare prea mare 
sau extremde fatal*, dar personalitatea orasului este aparte. Statuile in 
ctastea ta Se, sunt .a to. pasu., iar atmosfera de ora, oriental este genia. 
Khem, d,spune de un bazar imbelsugat, de taverne orientale si nu in u.timu. 

2 e pentt S lT P ' 1 "*""* "** Pe "* ^ flind animale 

StvLTn f em ' aC6S,ea aU V ° ie Sa P6,reaca ,imp fn ° ficare «W 
Stygiana. Omorarea unui sarpe duce la pedeapsa capitals. 
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zari anume, a treia categorie con- 
stituind un feat-tree cu ability 
generale pentru personaj. De ase- 
menea, skill-urile pe care le inva- 
£a fiecare personaj in decursul 
aventurilor sale sunt instrumente 
cheie pentru supraviejuire. 
Aceste skill-uri includ Perception 



(cre§te §ansa de a detecta adver- 
sarii ascun§i) / Bandaging (cre§te 
regenerarea hit-points-urilor 
atunci cand te odihne§ti) §.a.m.d. 
Pe langa aceste skill-uri generale, 
fiecare clasa dispune de cateva 
seturi de skill-uri proprii. Un 
mag, de exemplu, va avea nevoie 
de Casting Concentration ca vra- 



jile sa nu-i fie intrerupte sau de 
skill-uri ce-i imbunata^esc regene- 
rarea manei in afara combat-ului. 
Cei din arhetipul Rogue, la ran- 
dul lor, vor dispune de Hiding, 
Skulk (skill ce determina viteza 
personajului in Hiding-Mode) 
sau Climbing. Acest skill este mai 
mult decat indispensabil pentru 
un personaj ce vrea sa evite con- 
flicted din 



majoritatea quest-urilor. Combo- 
urile, in combinajie cu feat-urile §i 
skill-urile unui personaj, creeaza 
o varietate halucinanta pentru 
sistemul de combat real-time. 
Universul matur al lui Robert E. 
Howard le-a permis celor de la 
Funcom sa intreaca un pic limita 
violenjei intr-un MMO §i au creat 
eel mai sangeros univers 
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existent dintre toate 

jocurile de tip MMORPG. 
Sangele sare pe ecran, adversarii 
pot fi schilodi^i sau decapita^i etc. 
Tonele de hemoglobina fac caf- 
teala din Age of Conan mult mai 
atractiva decat in alte jocuri. 
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PvP ?i Crafting 
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Age of Conan s-a declarat din 
totdeauna un MMO axat pe PvP 
Interna este laudabila, dar 
momentan, mult din contentul 
promis putreze§te pe vreun raft 
din salile studiourilor FunCom. 
Siege Battle-urile inca nu au fost 
implementate, modul Drunken 
Brawling nu se arata nicicum la 
orizont, iar battleground-urile 
sunt destul de simpliste momen- 
tan. Inca de la mid-level po{i intra 
lini§tit in arenele de PvP mini- 
games. Modurile de joe sunt 
Capture The Flag §i Total 
Annihilation. Reu§itele sau e§ecu- 
rile in aceste moduri PvP vor 
duce la o cre§tere sau o scadere a 
experien^ei PvP In Age of Conan, 
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dupa modelul Lineage 2, fiecare 
personaj va dispune de experien- 
£a PvR care ii va cre§te in mod 
automat nivelul PvP §i accesul la 
diferitele recompense. Apoi, 
mounted combat-ul este destul 
de bug-uit §i nu-§i face treaba 
cum trebuie. Uneori putem ataca 
din §aua unui rinocer, alteori ba. 
In orice caz, bocetele f anil or 
izvorasc din lipsa de siege-battles, 
una din cele mai mari atrac^ii ale 
lui Age of Conan. Era vorba ca, 
impreuna cu o ghilda, se poate 
construi un ora§ intreg (pe nume 
Battlekeep), cu economia sa pro- 
prie, ce poate fi atacat de ghilde 
rivale, care la randul lor dispun 
de un battlekeep. §i, de§i ora§ele 
man-made pot fi construite, 



siege-battle-urile tot 
nu apar la orizont. Personal, am 
ajuns destul de aproape de mid- 
level §i am fost invitat intr-o ghil- 
da Stygiana numita "Shades of 
Set". Organi-zarea era tipic nem- 
(:easca, cu fiecare membru la locul 
lui §i cu un respect cazon pentru 
autoritate. Rating-ul de 18+ i§i 
face sim£t impactul asupra lumii 
de joe. Rira prea mul£i copii fru- 
stra£ prin joe, bunul sim| pare sa 
fie la el acasa, a§a ca nu intalne§ti 
imbecili cu atitudine de "I rule. 
You suck". Ei, in ghilda cu pricina, 
oamenii s-au pus pe treaba §i au 
inceput sa stranga resurse pentru 
propriul ora§. Costurile sunt colo- 
sale, asigurand ca nu orice ga§ca 
de ne-inijiajj pot sa i§i creeze pro- 
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priul sat virtual. In acest moment, 
^^ Hyboria este 
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defri§ata de multe ghilde, ce-§i 
pregatesc battlekeep-ul, in a§tep- 
tarea unui patch ce sa introduca 
in sfar§it mult a§teptatele siege 
battles. Din pacate, pe langa fap- 
tul ca ora§ele necesita ni§te costu- 
ri exorbitante sa fie ridicate, mese- 
riile pot fi inva£ate abia la nivelul 
40. In caz ca optezi pentru profe- 
sii de gatherer, quest-urile de 
gathering pot incepe la nivelul 20, 
dar abia la mid-level vei fi numit 
un proletar in adevarata putere a 
cuvantului. Sistemul de crafting 
este extrem de simplist, dar este 
destul de interesant pentru orice 
jucator ce opteaza sa-§i creeze 
propriile ustensile in lumea 
Hyboriei. Fiecare personaj poate 
sa opteze pentru doua din cele 
noua meserii, fiecare cu avantaje- 
le §i dezavantajele sale. Excep^ie 
de la regula face Arhitectul. 
Aceasta meserie este considerate! 
inca o §tiin£a arcana. Arhitec£i 
sunt indispensabili pentru a 
putea crea o a§ezare proprie, deci 
orice ghilda respectabila va cauta 
arhi- 
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Acest demn cetStean norvegian, cu un nume destul de frantuzesc parca\ este Lead- 
Designer-ul care a tras cinci ani impreuna cu echipa sa pentru ca noi sa ne bucurSm de 
Age of Conan. Pentru necunoscStori, domnul Godager a fost unul dintre tntemeietorii 
Funcom si unul dintre oamenii de baza care a creat Anarchy Online, un alt MMO ce a avut 
un impact considerabil pe piata jocuritor online, influentand in special alii creator! In abor- 
darea MMO-urilor Intr-un spatiu futurist. Gaute Godager a terminat facultatea de psihologie 
si, spune el, asta l-a ajutat enorm de mult Tn procesul de creatie a lui Age of Conan. A ana- 
lizat cum vrea un jucatorsa" fie v3zutintr-o lume virtuala, ce asteptari are de la aceasta hi me 
si cum poate fi inf luentat Tn mod benefic Tn timp ce joaca un MMO. Age of Conan a apSrut 
cu inovatiile sale de rigoare, dar Tnca mai are multe patch-uri de scos si mult continut de ara- 
tat publicului pana sa fie perfect Tn ochii acestuia. 
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Pe langa planurile ora§ului pro- 
priu-zis, ei pot sa upgradeze 
a§ezarea, dandu-i bonusuri prin 
construirea de ziduri, statui pen- 
tru estetica etc. Majoritatea cladi- 
rilor dintr-un ora§ player-made 
dau cateva bonusuri intregii ghil- 
de. La un moment dat, ora§ul 
unei ghilde poate dispune de un 
trade-post, precum in capitalele 
celor trei regiuni existente. Trade- 
post-ul este un Auction-House, 
dar parca mai primitiv. Nu exista 
o licita^ie propriu-zisa, pre£ul 
cerut pe un obiect este prefcul 
final. De§i ideea nu pare geniala 
la prima vedere, acest sistem 
funcjioneaza foarte bine pentru 
cei obseda£ de comer^ul dintr-un 
MMO, ei fiind in tema cu majori- 
tatea prefurilor de pe server, 



putand sa faca o avere in foarte 
scurt timp. De asemenea, utilita- 
tea trade-post-ului se trage de la 
interfa^a user-friendly. La trade- 
post gasim inclusiv banca in- 
game §i po§ta. Toate cele trei fere- 
stre apar in acela§i timp pe ecran, 
facilitand foarte mult jocul, fara sa 
oboseasca jucatorul cu clicuri inu- 
tile. 

Paradisul e plin de buq-url! 

Age of Conan este MMO-ul 
cu eel mai mare potential de pe 
pia^a. Daca Eidos nu erau atat de 
ahtia£ dupa profit §i i-ar mai fi 
lasat in pace pe cei de la Funcom 
cateva luni, Age of Conan ar fi 
fost cea mai senzajionala lansare 
a unui MMO. Eidos a grabit apa- 
ri£a jocului pe pia^a, partea tehni- 



ca fiind aproape catastrofala. 
Lansarea a fost cat de cat accepta- 
bila, dar in prima saptamana de la 
aparitjie, Age of Conan era aproa- 
pe nejucabil. La trei saptamani 
dupa lansare, jocul avea deja 1,3 
GB de patch-uri... Funcom lucrea- 
za pe rupte ca sa faca jocul cat mai 
placut, dar cateva gafe tot le-a sea- 
pat, iar fanii devin nelini§ti£i. 
Clientul uneori nu i§i prea face 
treaba, fiind blestemat de ocazio- 
nalele memory leak-uri ce 
sfar§esc printr-un crash pana pe 
desktop. Serverele, de§i nu prea 
pline, uneori par sa nu mai faca 
fa£a, lag-ul instalandu-se lini§tit 
pe PC-urile noastre. Glitch-urile 
prezente prin Hyboria pot fi igno- 
rate destul de u§or, dar Funcom 
mai trebuie sa lucreze §i la unele 



quest-uri, acestea fiind imposibil 
de terminat datorita unor bug-uri 
stupide. Apoi, zonele de quest-uri 
sunt purine, mai ales la nivelurile 
inaintate. Lipsa unei puzderii de 
quest-uri pentru leveling-up va 
duce la inevitabilul grind care 
este la ordinea zilei in Age of 
Conan, mai ales dupa nivelul 50. 
Degeaba sunt zonele extrem de 
mari, daca sunt extrem de purine. 
De§i Funcom lucreaza din greu sa 
remedieze problemele, fanii nu-§i 
vor uita frustrarea prea repede. 
Producatorii au anunfat deja un 
patch consistent pentru sfar§itul 
lunii iunie, pe nume Kingship, 
patch ce poate fi considerat un 
mini add-on. Pe langa corectarea 
problemelor de natura tehnica, 
Kingship va aduce §i cateva teri- 
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torii noi pentru questing. Avand 
in vedere ca Funcom i§i iau trea- 
ba in serios, putem spera ca pro- 
blemele lui Age of Conan vor 
disparea intr-un timp cat de cat 
rezonabil. De§i nu este exact 
Mesia-ul pe care il a§teptam, Age 
of Conan reu§e§te sa fie o alter- 
native valida pentru cei dornici 
sa ajunga intr-o lume brutala, 
matura, plina de acl;iune §i nu in 
ultimul rand, in continua 
mi§care. De§i nota pe care o 
prime§te Age of Conan este 
destul de umflata, aceasta se 
datoreaza ideilor geniale cu care 
Funcom au ie§it pe pia^a §i mai 
ales, potenfialului pe care il are. 
Daca un joe singleplayer iese 
mediocru, nici un patch divin nu 
il poate salva pentru o a doua 
opinie. Acesta nu este cazul lui 
Age of Conan, deoarece AoC 
este un MMO, o lume ce evo- 
lueaza perpetuu, cu o baza de 
jucatori fideli in continua 
cre§tere. Recomand jocul cu 
incredere, oricarui fan Robert E. 
Howard §i inclusiv pasionat^lor 
de RPG-uri de calitate, care vor 
sa guste acest feeling de roleplay 
pe un server cu zeci de mii de 
oameni. Probleme tehnice sunt, 
dar universul merita frustrarea. 



In schimb, masele care nu sunt 
inzestrate cu nervi de o^el, ar 
fi bine sa lase Age of Conan deo- 
parte §i sa il achizi^ioneze peste 
vreo doua-trei luni, cand 
Hyboria va fi cat de cat sudata, §i 
cu destul con^inut incat sa mul- 
^umeasca pana §i eel mai ahtiat 
fan de MMO-uri. 

REMUSH 
remus@pcgames.ro 
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Prea putine au fost, in ultimul timp, jocurile pe care le-am a§teptat cu un adevarat 

interes. Mult prea putine. Industria de jocuri a intrat parca Tntr-o letargie de 

nedescris... Cu siguranta, apar titluri cu duiumul, din toate genurile, pentru 

toate varstele, Tnsa majoritatea celor recente dau dovada de mediocritate. 

Drept pentru care, momentul cand un Mass Effect apare pe piata este o 

adevarata mana cereasca. Cel pufin r pentru amatorii de RPG-uri. 
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Galaxia, la picioarele noastre 

Cand Bio Ware anun^a, pentru 
prima data, ca lucreaza de zor la 
un RPG (pe atunci) exclusiv X360, 
mi-am pus mainile in cap §i am 
blestemat de to£ zeii pentru fap- 
tul ca posesorii de PC vor fi din 
nou privaji de o experien^a pe 
cinste. Din fericire, nu a f ost cazul, 
deoarece, dupa succesul nebun 
inregistrat pe console, producato- 
rii au decis ca nu ar strica sa mai 
stoarca ugerul acestei vite de 
muls, pregatindu-ne o portare. 
De fapt, mai mult decat o portare. 
Promisiunile includeau tot soiul 
de bunatajuri, control mulat pe 
tastatura §i pe mouse, interfaja 



imbunata^ita, optimizari care mai 
de care, ce mai, un joe aproape 
nou, un joe despre care sa nu ne 
dam practic seama ca a bantuit, 
initial, coclaurile platformelor 
Microsoft. Daca au reu§it, cum au 
reu§it, de ce au reu§it §i "iata cum 
BioWare ne mai rape§te cateva 
zile din viata", vom vedea in 
articolul de fa£a. 

Un serios upgrade 

Evident, nu putem discuta 
despre aceasta versiune PC a lui 
Mass Effect fara a arunca un ochi 
§i in ograda vecina. Kna la urma, 
majoritatea, daca nu toate ele- 
mentele de gameplay ce au fost 



prezente pe X360 se pastreaza, cu 
imbunata£rile de rigoare. A§adar, 
sa facem o calatorie alegorica in 
trecut, mai exact in noiembrie 
2007, atunci cand BioWare spar- 
gea gura targului cu (inca) un 
RPG de calitate. Se vede treaba ca 
anii petrecu^i in spatele birourilor 
de proiectare, precum §i colabora- 
rile fructuoase cu min£i luminate 
precum cele din Black Isle, le-a 
dat canadienilor o siguranja de 
sine din ce in ce mai mare. Am 
avut de-a face cu un produs 
matur din toate punctele de 
vedere, un produs ce demonstra, 
inca o data, ca un gen nu este nici 
pe departe mort atata timp cat 



exista eel pu£n un producator 
serios care i§i cunoa§te lungul 
nasului §i care §tie ce face. Spre 
deosebire de titlurile "clasice" cu 
care ne-au obi§nuit pana acum, 
titluri a caror acfiune se desfa§ura 
in fantasticul univers inijiat de 
Wizards of the Coast, Mass Effect 
ne punea la dispozifie un univers 
SF extrem de bine detaliat, o 
intreaga galaxie, populata cu tot 
soiul de planete, tot soiul de rase 
extraterestre, o galaxie at&t de 



colorata, atat.de reala, de parca ar 



fi fost desprinsa dintr-unul dintre 
cele mai bune scenarii de la 
Hollywood. 

Personajul principal, un 
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comandant pe numele sau 
Shepard, se dovede§te a fi eroul 
unei omeniri care incearca, cum 
poate ea, sa urce, catinel, pe scena 
politica galactica, o scena politica 
nu prea diferita de cele pe care le 
cunoa§tem: plina de corup£e, de 
jocuri de culise, de oameni (sau, 
ma rog, creaturi) insetate de pute- 
re, care ar face absolut orice pen- 
f jtru a-§i atinge scopurile. De aici §i 
pana la salvarea intregului uni- 
vers nu mai este decat un pas, 
facut de BioWare in dulcele sau 
stil clasic, punandu-ne la dispozi- 
£e o poveste de propor^ii epice, 
dialoguri cat incape, pe care tre- 
buie sa le urmare§ti cu aten^ie, 
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daca nu vrei sa ramai in cea^a, 
precum §i un set de personaje 
complexe, care mai de care mai 
interesant, mai placut sau mai 
enervant. La toate acestea mai 
adaugam un sistem interesant de 
combat (spun interesant §i nu 
senza£onal, deoarece nu tuturor 
le va placea aceasta abordare nijel 
mai... action), skill-uri la greu, al 
caror management se dovede§te 
a fi unul cum nu se poate mai 
intuitiv, §i iata, avem pachetul 
complet. Ce ne-am putea dori 
mai mult? 

Ei bine, nu a fost chiar totul roz 
§i floricele, jocul avea cateva mici 
mari probleme (poate nu chiar 



probleme, ci mai degraba glitch- 
uri agasante), insa majoritatea 
acestora au fost. . . reparate in ver- 
siunea PC. Totul curge mai fluent, 
optimizarea este la ea acasa, drept 
pentru care, domnilor §i domni^e- 
lor, avem de-a face cu un nou 
RPG de calitate marca BioWare, 
atat de multa calitate incat nu 
mul£ dintre noi o pot duce. 

I • * * * ■ I 

Avem un erou. Ce facem cu el? 

§i acum ca am terminat cu 
introducerea, sa trecem la niscai- 
va detalii ceva mai picante. 
Binein^eles, ca in orice RPG care 
se respecta, in special unul de ase- 
menea calibru, nu putem incepe 




jocul fara a ne customiza persona- 
jul principal. Mass Effect urmea- 
za un trend destul de clasic, daca 
vre£, cu excep^ia ca nenea sau 
tanti Shepard va trebui sa fie... 
nenea sau tanti Shepard. 
Adicatelea, nu avem §ansa unui 
personaj intitulat IPWNYOU sau 
Ion Iliescu, insa aceasta chestiune 
de suprafajia este calibrate de 
multftudinea de posibilita£ pe 
care le avem, atunci cand vine 
vorba de celelalte atribute. De la 
cele legate de aspectul fizic, pana 
la cele care influen^eaza mecani- 
cile de gameplay. Avem la dispo- 
zifie nu mai pu£n de 6 clase de 
personaje din care putem alege, 
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fiecare dintre 
acestea avand 
atuurile §i slabi- 
ciunile sale in 
mai multe aspec- 
te - cum ar fi 
combat, teh- 
nologie sau 
biotics (biotics 
fiind echiva- 
lentul magiei in 
Mass Effect). 
Dintr-un anumit 
punct de vedere, 
exista multe asema- 
nari aici cu sistemul 
din KotOR, unde fie- 
care personaj era, de 
asemenea, axat pe 
trei abilita^i "primare" 
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asemanatoare. Unul dintre cele 
mai simpatice aspecte al lui Mass 
Effect este posibilitatea de a selec- 
ta, la crearea personajului, o serie 
de "atribute" autobiografice care, 
ma credeji au ba, nu au fost intro- 
duse acolo doar de ochii lumii, 
acestea urmand sa influence 

diverse aspecte ale jocului, in spe- 
cial in rela^ia cu celelalte persona- 
je, atunci cand discu£ile cu aces- 
tea vor incepe sa bata spre trecu- 
tul tau. Suna interesant, e drept, 
plus ca ne ofera o mai mare varie- 
tate in ceea ce prive§te dialoguri- 
le, evident, in func^ie de persona- 
litatea pe care ne-am ales-o: un 
om umil, o tanti nervoasa aflata in 
"acea" perioada a lunii sau un 
§ugubat mereu pus pe §otii. 



Povestea unei civilizatii 

Revenind putin la povestea 
din spatele jocului, luata in linii 
mari, nu este altceva decat un 
roman clasic SF care, teoretic, sea- 
mana cu tot ce a aparut pe piaja 
in domeniu. Aduce ba cu saga 
Star Wars in materie de politica, 
ba cu romanele lui Stanislaw Lem 
sau Isaac Asimov. . . pare un amal- 
gam incropit la intamplare, cu 
elemente imprumutate de ici, de 
colo, pentru a crea un tot unitar. 
Doar in linii mari, va asigur, deoa- 
rece, ca de obicei, BioWare 
reu§e§te sa ne puna pe masa o 
adevarata odisee spa^ala, cu intri- 
gi surprinzator de profunde, cu 
rasturnari de situate inedite §i, 
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nu in ultimul rand, cu un tonus 
placut §i atractiv, care te £ne in 
fata monitorului cu sufletul la 
gura, a§teptand sa vezi ce se va 
intamplain continuare. Spre deo- 
sebire de serialele (mai mult sau 
mai pu$in) clasice pe care le 
vedem la televizor, in cazul de 
fata omenirea nu este, culmea, 
centrul universului. Nu se afla la 
conducerea vreunei Confederal 
atotputernice, cu drepturi depli- 
ne asupra raselor "inferioare". Mai 
mult decat atat, omenirea este 
doar o rasa junioara care de abia a 
scos nasul in univers, nu are nici 
.un reprezentant in consiliul 
galactic, plus nici un reprezentant 
in Spectre (un grup de elita, 
format din cei mai buni dintre cei 



mai buni, grup care are drepturi 
depline pentru a rezolva orice 
problema, de orice natura, fie 
politica, fie economica sau milita- 
ra, dupa cum ii taie capul). Ei 
bine, in timp ce a noastra omeni- 
re incearca in fel §i chip sa-§i faca 
sim^ita prezen£a, dand o mita aici, 
pupand un fundulej; dincolo sau 

• 

trimit;andu-§i cei mai de seama 
membri sa manance lebedele 
negre intergalactice, unul dintre 
membrii Spectre considera ca s-a 
saturat sa o faca pe omul bun la 
suflet, se cara din consiliu §i ince- 
pe sa fure tot soiul de artefacte 
stravechi, de prin toate col£urile 
universului. Mai mult decat atat, 
din cauza gesturilor sale violente, 
individul reu§e§te, cum necum, 
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sa trezeasca 
dintr-un 
s o m n 
secular o 
straveche 
civilizajie 
robotica, The 
Geth, o civilizape 
violenta care, dupa 
o odihna binemeri- 
tata, se apuca sa faca 
praf §i pulbere cam 
tot ce se poate in 
galaxie. Aici intra 
nenea/tanti 
Shepard in schema 
va trebui sa hala- 
duie§ti prin toata 
Calea Lactee, sa vizitezi 
tot soiul de lumi bizare, 
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mai mult sau 

mai pu£in exo-| 

tice, §i sa cautf 

cat mai multe indiciil 

despre ce vrea, de fapt, acesl 

membru Spectre sa ob£na cul 

adevarat. Ca o mica paranteza, 

atunci cand vine vorba desprd 

personaje negative, BioWare a 

dat-o de foarte purine ori in 

bara. In cazul de fa£a, acesta este 

ni^el cam §ters de pe panoplia 

universului, fund, practic, inexis- 

tent pe mai tot parcursul jocului, 

ceea ce, intr-un fel, ne permite sa 

ne concentram mai pu£n asupra 

sa §i mai mult asupra explorarii 

universului, asupra interacjiunii 

cu diversele lumi prezente in joe, 

ne face parca mai interesati de 

schimburi culturale decat de cau- 

tarea §i gasirea unui aiminal de 

razboi ce poate distruge universul 

in doi timpi §i trei mi§cari. 

Tl ucld sau ti dau drumul? 

Un lucru este clar: Mass Effect 
nu e un joe pentru amatorii de 
"click click-kill kill", fn adeva- 
ratul spirit BioWare, produca- 
torii ne-au blagoslovit cu tone de 
dialog, zeci §i zeci de pagini de 
texte imbarligate, biografii perso- 



nale, istorii ale planetelor sau ale 
unor personaje celebre, rasturna- 
ri de situa^ii, certuri sau pove§ti 
lacrimogene. §i, evident, majori- 
tatea deciziilor tale in ceea ce 
prive§te dialogurile vor avea un 
impact, mai mult sau mai putin 
important, asupra modului in 
care decurge jocul in continuare 
sau, in cazuri mai simple, asupra 
modului in care o anumita misiu- 
ne se-va incheia. Nu vreau sa ii 
pun pe amatori pe fuga, insa o 
foarte mare a timpului petrecut in 
Mass Effect va fi dedicat lecturii §i 
luarii de decizii legate de dialogu- 
ri, a§adar, pe cei care nu vor sa 
mai citeasca inca o data un volum 
de text mai mare decat Dreptul 
Constitutional al Romaniei, ii 
indemn cu calduros drag spre un 



hack and slash mai de Doamne 
ajuta. Binein^eles, asta nu inseam- 
na ca acest aspect al jocului este 
unul prea... "hardcore", nu acum, 
in aceasta epoca in care toata 
lumea se indreapta spre casual. 
Mai exact, nu va trebui sa meste- 
cam §i sa ne stoarcem creiera§ii 
chiar la fiecare linie de dialog ce 
ne iese in cale deoarece, de foarte 
multe ori, mai multe op^iuni de 
dialog pot duce la acela§i rezultat. 
Ar fi fost poate o munca mult, 
mult prea titanica pentru 
BioWare sa procedeze altfel. Cu 
toate acestea, povestea este una 
extrem de alambicata, cu foarte 
multe fajete, sui§uri §i cobora§uri, 
drept pentru care un minimum 
de aten£ie in ceea ce prive§te 
desfa§urarea firului epic pe 
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Soldier 






Soldatii sunt niste adevaratf specialist) in arta combat-ului, ideali 
pentru a fi trimisi pe front tn prima linie. Acestia incep jocul cunos- 
cand o sumedenie de skill-uri ale armelor, au health improvement, 
plus posibilitatea de a purta armura medie. 
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Starting Talents: 



Pistols 

Assault Rifles 
I Combat Armor 
(medium to start, 
upgrading to heavy) 

Fitness 



Unlockable 
Talents: 

Shotguns 
Sniper Rifles 
First Aid 
i Assault Training 



A 






Engineer 



Acesti indivizi sunt specialistii indisputabiii ai siretli- 
curilor tehnologice. Folosindu-se de OmniTool, ei pot decoda sisteme 
de securitate inamice, pot repara sau distruge echipamente, dis- 
truge armele adversarului, sau chiar vindeca proprii coechipieri. 
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arting Talents 



Pistols 
Electronics 
Decryption 
First Aid 




Unlockable 
Talents: 

Basic Armor 
ght only) 
■ Reverse 
Engineering 
Shielding 




Adept 



Adeptii sunt specializati Tn folosirea puterllor bionice. Chiar daca Tncep 
jocul echipati doar cu pistoale si armura usoara, adevarata lor putere sta Tn 
implanturile upgradable, care le dau acces la bionics. Aceste puteri pot fi 

folosite pentru a manipula mediul Tnconjurator. 



Starting Talents: 



Basic Armor (light 



only) 



Throw 
Barrier 

Warp 



Unlockable 
Talents: 

Pistols 



■ Si i 



Infiltrator 



Stasis 
Singularity 
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Infiltratorii sunt niste lupiatori specializati in a-si ucide adversarii 
de la distanta. Sunt, de asemenea, antrenati pentru a folosi 
OmniTools, Tnsa mal degraba pentru decriptare si abilitati 
ofensive, decat pentru healing. Se pot specializa ulterior Tn 
sniper rifles. 
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Vanguard 



Vanguards sunt o combinatie letala Tntre biotici si luptatori, fiind 
antrenati pentru a coinbina aceste abilitati magice si armele 

pentru a-si ucide cu rapiditate inamicii, Tn special de aproape. 

Se pot specializa in folosirea pistoalelor si a shotgun-urilor. 




Sentinel 




Combinand puterile bioiice si abilitatile tehnologice, acesti luptato- 
ri se folosesc de magie si de skillurile avansate de healing pentru 
a-si proteja partenerii pe campul de lupta. In acelasi timp, sunt, 
mai eficienti Tn tech si bionic abilities, Tnsa nu sunt atat de 
specializati pe combat 
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parcursul dialogurilor este 
absolut necesara. 

Evident, in celelalte cazuri, 
deciziile noastre vor avea un anu- 
mit impact asupra jocului - vom 
putea face o sumedenie de chestii 
distractive, in funcfie de persona- 
litatea fiecaruia - vom putea, de 
exemplu, sa ne transformam prie- 
tenii in du§mani, sa impingem 
anumite personaje pe calea sinu- 
ciderii (preferata mea) sau putem 
manipula tot soiul de membri ai 
diverselor corpora^i impra§riate 
prin galaxie, pentru a ob£ine de 
pe urma lor profituri, fie in bani, 
fie in influenza. Toate aceste 
§mecherii se imbina perfect cu 




universul jocului, de care va spu- 
neam anterior ca este unul extrem 
de "colorat", plin de intrigi, con- 
flicte, ce mai, este un univers de-a 
dreptul... viu. Chiar daca am 
susjinut ca povestea jocului ne 
poate parea, in foarte multe 
momente ale sale, doar un rip-off 
din Star Trek sau mai §tiu eu ce alte 
francize §mechere, prezen^a unor 
rase unice, dotate cu personality 
unice, precum §i a unor persona- 
je memorabile pe care abia a§tep£ 
sa le cuno§ti mai bine, face din 
universul Mass Effect unul unic §i 
extrem de placut, pe care ai 
impresia ca il po£ modela dupa 
cum vrea mu§chii tai. §i, cum bine 
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ne-am obi§nuit in alte titluri 
Bio Ware, fiecare decizie pe care o 
vom lua ne va acorda un anumit 
numar de puncte light or dark, in 

cazul de fata paragon §i renegade. 

Chiar daca acestea nu ne vor 
pune la dispozijie, asemenea lui 
KotOR, o serie de abilita£ noi (in 
func£ie de clasa §i de rela^ia 
acesteia cu binele sau raul), exista 
tot soiul de influence, mai mult 
sau mai pu£n subtile, pe care 
punctele respective le vor avea 
asupra desfa§urarii actiunii. 
Ramane sa le descoperi£ voi. 



Cu trabantul la atac 



§i... sa trecem la gameplay-ul 
propriu-zis. Fiecare misiune din 
Mass Effect se desfa§oara pe 
suprafa^a unei planete, intocmai 
ca in KotOR. De fiecare data cand 
avem bunavoin^a sa aterizam pe 
o planeta, vom avea la dispozifcie 
un vehicul numit Mako, un fel de 
rover futurist care ne va u§ura 
deplasarea pe distance mari. 
Fiind un RPG fara prea multe 
preten^ii de a Simula realismul 
curselor sau gravita^ia fiecarei 
planete in parte, acest Mako 
gone§te la fel pe fiecare asteroid 
posibil - fiind in stare sa urce cele 



mai inclinate pante fara nicio pro- 
blems Pentru cei carora le place 
sa-§i petreaca timpul cu volanul 
in mana, aceste por£iuni din joe se 
vor dovedi cele mai prost facute, 
e drept, in special din cauza con- 
trolului bizar pe care automobilul 
il are, precum §i din cauza faptu- 
lui ca, dupa cum am mai spus, 
producatorii nu s-au chinuit in 
mod deosebit sa ofere jucatorilor 
experien^a unui simulator de 
curse. Evident, toate aceste lucru- 
ri nu au absolut nicio influenza 
asupra gameplay-ului -repet, sin- 
gurul rol al Mako-ului este acela 
de a te transporta pe distance ceva 
mai mari (§i acela de a mai impar- 
£, din mers, cateva cartu§e in 



stanga §i in dreapta). 

Cu toate acestea, probleme pot 
aparea atunci cand controlul 
ciudat al ma§inii, combinat cu 
designul de teren al planetelor 
din Mass Effect, se ciocnesc nas 
in nas de mecanicile de combat 
ale Mako-ului. 

De la bordul roverului tau, ai 
posibilitatea sa dezlan^ui adeva- 
rate ploi de gloan^e asupra adver- 
sarilor, iar la adapostul unui teren 
drept, totul decurge normal. 
Problemele apar atunci cand ne 
dam seama ca tureta rover-ului 
este statica, adicatelea nu se poate 
deplasa in sus sau in jos, ceea ce 
face din bataliile in panta un ade- 
varat dezastru. Mai ales atunci 
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cand (§i asta se intampla destul 
de des), baza adversa se afla, 
undeva, la poalele unui deal, 
este suprapopulata cu opo- 

1nen|i care mai de care mai 
feroce, iar gloanjele tale nu 
vor sa i§i atinga nicicum 
£nta. Ai la dispozifie doua 
variante in astfel de situajii - 
fie te apropii amenin^ator de 
respectivul obiectiv (pentru 
a ajunge la acela§i nivel de 
teren cu baza), fie cobori 
inceti§or, impreuna cu cama- 
razii tai de arme §i sa o 
w iei, §ontanc-§ontac, 

la auto-pas. In 

primul caz situa- 

Jia devine cu 

adevarat frus- 

^^^^^^—^ tranta atunci 

cand adversarii 
no§tri se dovedesc a fi creaturi 
extrem de puternice (boss-like), 
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cum ar fi minu- 
natele creaturi robotice Geth, in 
timp ce, in al doilea caz, ne putem 
lovi de tot soiul de glitch-uri de 
teren (le-am intalnit de multe ori), 
in care intreg party-ul ramane 
"blocat" intre dou5 proeminen|e 
de teren sau intr-o vale, singura 
metoda de a-i scoate de acolo 

i 

fiind un nenorocit de save game 
sau, in eel mai rau caz, o calatorie 
plina de lacrimi inapoi spre nava 
mama, Normandy. 

Cover me! 

Din fericire, sarea §i piperul 
combatului nu sta in a conduce 
Mako-ul ca bezmeticul §i imparl 
cartu§e §i obuze in stanga §i in 
dreapta. Jocul straluce§te mai 
ceva decat Steaua Nordului atun- 
ci cand abordam situa^ia "on 
foot". Vei avea la dispozi£e, pe 
parcursul jocului, un pool de §ase 
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colegi 
de breasla, dintre care doi vor 
putea sa circule permanent cu 
tine in fiecare misiune - rama- 
nand la latitudinea ta pe care sa-i 
alegi, in func£e de situa£ia data §i 
de abilita£le fiecaruia, nu de alta, 
dar nu strica sa i£ faci via|a ceva 
mai u§oara. Fiecare dintre ace§tia 
este "dotat" cu o sumedenie de 
talente, specialist in diverse 
domenii, §i fiecare este util sau 4 
mai pu£n util pe campul de lupta, 
in funcfie de circumstance. De 
asemenea, arsenalul pe care pro- 
ducatorii ni-1 pirn la dispozi^ie 
este unul impresionant, de la cele 
mai simple pistoale, pana la shot- 
guns sau sniper rifles. De aseme- 
nea, fiecare arma poate fi upgra- 
data cu tot soiul de ghidu§ii, fie 
pentru a-i cre§te acurate|ea, pute- 
rea de foe sau pentru a-i adauga 
tot soiul de scannere pentru ca 
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muni^ia lor sa treaca nevazuta de 
radarele inamice. De asemenea, 
ca tot veni vorba de munir^e, chiar 
§i aceasta poate fi upgradata pen- 
tru a face fa^a diverselor situa^i 
intalnite in joe, insa munitpa "de 
baza" este nelimitata, pentru a nu 
da §i mai multe batai de cap 
jucatorului. 

Binein^eles, nu tot ceea ce 
zboara se impu§ca §i se mananca 
in Mass Effect - sa nu uitam ca 
multe dintre personajele noastre 
au de asemenea la dispozifie 
puterile biotice - magia despre 
care va vorbeam la inceputul arti- 
colului. Spre deosebire insa de 
alte titluri de profil, in special cele 
din ograda lui BioWare, aceste 
bionics nu se contureaza in "vraji" 
ofensive, de damage direct, cat 
mai mult in posibilita£ de mani- 
pulare a mediului inconjurator, 
fie ca este vorba de adversari, fie 




ca este vorba de tot soiul de obiec- 
te din jur. Astfel, te poti folosi de 
simpatica vraja throw pentru a te 
juca cu adversarii tai, impingan- 
du-i, molestandu-i sau mai §tiu eu 
ce alte idei nastru§nice va vin in 
cap; ii poti ridica in aer la inalr^mi 
ame^itoare sau po^i, pur §i simplu 
crea un camp de for£a ce ii atrage 
spre el. Toate aceste puteri 
demonstreaza un engine fizic 
destul de elaborat, ceea ce e mai 
rar intalnit intr-un "simplu" titlu 
RPG, insa Mass Effect se folose§te 
de toate atuurile sale pentru a 
profita din plin §i pentru a face 
jucatorul sa profite din plin de pe 
urma experien^ei oferite. 

Pe partea de tehnica, persona- 
je cum ar fi Engineers pot sabota 
tot soiul de structuri, de la radare 
pana la armele adversarilor, 
facandu-le sa explodeze, pur §i 
simplu. Sau, de ce nu, au posibili- 



tatea de a face creaturile robotice 
sa intoarca armele, pentru ceva 
tinap, impotriva alia^ilor, intocmai 
ca romanii in eel de-al Doilea 
Razboi Mondial. §i, chiar daca AI- 
ul jocului nu este eel mai stralucit 
de pe pia^a, un micromanage- 
ment sanatos al personajelor 
(cum, de altfel, este firesc intr-un 
titlu de asemenea natura), va face 
ca firul epic al ac^iunii sa decurga 
cum nu se poate mai fluent, fara 
probleme (exceptand, poate, pe 
cele care apar din pricina reliefu- 
lui, dupa cum v-am spus anterior, 
sau din cauza unor glitch-uri 
stupide din fizica jocului). 

Final 

Cu o grafica ce face chiar 
multe jocuri action sa paleasca, cu 
un voice acting de zile mari (prin- 
tre actorii care au participat la 
modelarea personajelor se 
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numara nume precum Fred 
Tatasciore sau Seth Green), plus o 
gramada de ajustari §i imbunata- 
tjiri aduse variantei pentru conso- 
le, Mass Effect este, cu siguranja, 
unul dintre cele mai bune titluri 
aparute pe pia^a in ultimul timp. 
Combinand o poveste superba, 
poate, uneori, prea chicioasa 
pentru gusturile celor mai 
pretentjio^, cu un sistem de 
combat surprinzator de potrivit 
in asemenea situarjii, jocul of era o 
experient;a unica, de adevarate 
propor^ii epice, pe care o 
recomand tuturor. Un adevarat 
titlu BioWare. 

DOOM'NEZEU 
paul@pcgames.ro 
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Pentru cei ce §i-au petrecut ultimii ani pe o alta planeta sau prin cine §Be ce 
dughene obscure, Rainbow Six Vegas a unul dintre cele mai bune shootere ale 
anului2006.Acestaavenrtpepia!ac^ 
bin §i nun uttnJ randl cu o atmoslieradetDa*afhinuse|eaAstacasanu 
mai men^onez elements de grafica fbart&~ benga. 




lasand precursorul la o 
I parte, ne vom indrepta 

aten^ia asupra pseudo- 

sequel-ului Vegas 2. Am spus 
inten^ionat pseudo §i voi reveni 
cu lamuriri in paragrafele urma- 
toare. In linii rnari, ceea ce Vegas 
2 ne serve§te pe tava, sunt eveni- 
mente care reiau aproape identic 
tot ceea ce ne-arn obi§nuit sa 
vedem in prequel. Adica aceea§i 
tabaceala a fundulejelor de tero- 
ri§ti care, chipurile, n-au avut alt- 
ceva mai bun de lucrat decat sa 
instaureze in intregul ora§ Vegas 
un regim tipic de... teroare. Totul 
pentru a-§i atinge scopurile 
mar§ave. Nu-i nimic ie§it din 
comun, nu-i a§a? 

Ei bine, majoritatea jocurilor 
marca Tom Clancy sunt destul de 
lacunare in ceea ce prive§te 
partea de story. Intr-adevar Vegas 
a avut un scenariu destul de dra- 
gu£el in care Logan (de fapt, 
intreaga organiza^e Rainbow Six) 
este tradat de catre un comando 
pe care il avea in subordine. 
Culmea, nenea Gabe (ticalosul) 
lucreaza in secret cu, afi ghicit, 
tocmai acea organiza^ie terorista 
pe care Rainbow Six incearca sa o 



lichideze. In ciuda acestui plot, 
evenimentele care ar trebui sa-1 
evidenjieze sunt relatate destul 
de sec, fara o profunzime prea 
mare. Ubisoft a optat pentru un 
scenariu in care actfunea sa fie 
piesa de rezisten^a; iar la acest 
capitol nimeni nu are motive sa se 
planga. 

Vine polifia, Tmi ia toata 
marfa... 

Finalul lui Vegas a fost acela 
care a dat startul ac^iunii sequel- 
ului. "VS aminti^i ca jocul s-a termi- 
nat prea brusc, iar o continuare 
era imperios necesara. Din ferici- 
re, Vegas 2 vine cu un scenariu, 
de aceasta data mult mai solid §i 
mai bine pus in practica. Jocul il 
lasa la o parte pe Logan Keller §i 
ne da in primire un alt comando, 
pe numele lui de cod Bishop. 

Avem parte din perspectiva 
acestuia de un artificiu scenaristic 
foarte bun care ne poarta prin mai 
multe perioade de timp. Concret, 
jocul a fost conceput sa umple 
golurile lasate neexplicate de pre- 
quel. Vom lua parte la misiuni ce 
se desfa§oara inaintea, in timpul, 
§i dupa evenimentele pe care 



le-am parcurs deja cu Logan in 
prequel. Exista chiar un moment, 
spre sfar^itul jocului, in care il 
intalne§ti pe Logan, dar nu este 
de o important extraordinara, 
caci nu po^i inter-ac^iona cu el. 
Oricum, cine este atent §i ciule§te 
bine urechile va gasi in Vegas 2 
toate explicable de care are 

nevoie pentru a putea pune cap 
la cap intregul scenariu. 

Adineauri spuneam ca avem 
sub obladuire un nou comando. 
Cand intri pentru prima oara in 
joe i£i sare in ochi un meniu prin 
care i£ vei crea avatarul. Nu este 
un proces de creare a personaju- 
lui in mod exhaustiv, dar i§i face 
treaba bini§or. Po£ sa optezi pen- 
tru un comando barbat sau 
femeie, apoi ai la dispozi^ie o 
sumedenie de tipuri de figuri §i 
mazgaleli de camuflaj pe care sa i 
le trante§ti pe moaca. Po£ chiar sa 
ifi dotezi avatarul cu propria ta 
figura, prin intermediul butonu- 
lui de a face scan. Asta cu condi- 
£a sa ai un webcam. Dupa care, il 
echipezi cu costume tactice, 
armuri, ca§ti balistice §i felurite 
accesorii, dupa cum dore§te sufle- 
|elul tau. Partea mai trista este ca 
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nu-£i po£i echipa cei doi oameni 
afla^i in subordinea ta (aceia§i 
Michael §i Jung). Daca tot veni 
vorba de cei doi companion!, 
trebuie spus ca AI-ul lor nu pare 
a fi foarte mult imbunata£it. 
Ace§tia tind sa oscileze dintr-o 
stare in alta. Odata dau dovada 
de o eficacitate excelenta §i se 
descurca foarte bine, 
chiar daca sunt 
lasat;i de capul 
lor, altadata 
se chircesc 
la picioa- 
rele tale 
§i literal- 
mente 

t e 




ei. A§a ceva nu este permis mai 
ales atunci cand adversarii curgin 
valuri §i gloan^ele §uiera nestin- 
gherite. Insa impresia generala 
despre ei este una destul de buna. 
La fel de bun poate fi conside- 
rat §i comportamentul de care 
dau dovada eternii §i fascinan^ii 
terori§ti, caci nu-i vei prinde 
niciodata stand locului ca stana 
de piatra; ace§tia cauta mereu sa 
te flancheze sau, daca sunt 
£ntuij;i locului, vor 
incerca sa te spulbere cu 
.? grenade. De§i cad la datorie 
" destul de u§or, este totu§i o 
provocare sa-i termini, 
mai ales ca nici tu nu ai o 
rezisten^a foarte mare la 
foculadvers. ... 



Evoluam dom'le, evolu- 
am! 

In ciuda faptului ca 
sistemul de evolu^ie nu 
este aidoma unui RPG 



clasic, de exemplu, acesta este 
totu§i o noutate binevenita. §i, 
intre noi fie vorba, cam singura 
din acest titlu. Cum func^ioneaza 
sistemul ACES? Foarte simplu. 
Pentru fiecare frag pe care-1 faci tu 
sau coechipierii tai, prime§ti un 
punct de experien^a, care poate 
veni in trei variante. Daca reu§e§ti 
un kill de la distant mare, e§ti 
rasplatit cu un punct de experien- 
\a pentru categoria marksman. La 
fel, daca omori oponentul de la 
distant mica, in pu§culi(;a i£i intra 
un punct pentru kill CQB (close 
quarters battle). In fine, ultima 
modalitate de reducere la tacere a 
adversarului, grenadele, te ras- 
platesc cu un punct de assault. 
Acum, problema se pune in felul 
urmator. Aceste puncte de expe- 
rien£a sunt folosite doar 
pentru a debloca arme §i / sau 
echipament. A§a ca sistemul 
promis de evolu^ie a personajului 
lipse§te cu desavar§ire. Este pacat 



ca nu po£ sa-£ dotezi avatarul cu 
skill-uri noi; singura evolu^ie 
vizibila a personajului odata cu 
level-up-ul este promovarea in 
grad. Acest lucru nu influen^eaza 
cu absolut nimic gameplay-ul caci 
ramai cu aceea§i acurate£e presta- 
bilita cand tragi cu arma, cu 
aceea§i cantitate de via£a, dexteri- 
tate etc. O idee salutara, dar repet, 
folosita doar pentru deblocarea 
de goodies. §i va trebui sa-£ uzezi 
bine de tot mouse-ul pana ce vei 
debloca totul in joe. Ca sa nu mai 
spun de faptul ca in eel mai fericit 
caz, cand ai terminat jocul te po£ 
lauda cu gradul de caporal. Iar 
adevaratele piese de armament §i 
echipament le vei debloca abia pe 
la gradul de capitan, iar pana 
la colonel sau general e o cale 
deosebit de lunga. Nu cred sa fie 
cineva care sa reia jocul de n ori 
pana la aceste grade, mai ales ca 
armele la care inca nu ai acces 
le pot;i culege frumos de la adver- 













iti 



Lftfiiffl 






>4T 



^ 









N- 



*«-* 



'• 



i*Ml l^'ft 



»* 

T 



ASSAULT 



43929 XP 



56500 XP 



« CLASICULDEATHMATCH plin de actiune, 



I 






s 



* 






TEST 





vr;/v/.j)»;«j'"iniGs.ro 






Punctaj 

RA/A/B01VSKVE(MS2 

f 


1 pr0ducat0r 

m publisher 
h ofertant 

■ pret 

1 VARSTA 


Ubisoft Montreal NEC 
Ub'eoft ( (/jP 
UBISOFT kguj- 
cca. 35 euro p^ 
de la 18 ani 






PRO & CONTRA 



multjplayer reugit O astotiiACESIasadecfcrit 

partea tehnica - lara cusur Q scurt..offfff! 
atmosfera foarte intensa Q cerinte de sislem man 

O reciclare a prequel-ului 



GraflcS 
Sunet 
Gameplay 
Atmostera 

Multiplayer 



77% 
71% 
73% 
80% 

75% 



75% i 



NECESAR 
CPU - 1,8 GHz 
Video - 256 MB 
RAM -512MB 



RECOMANDAT 
CPU - 3 GHz 
Video -512MB 
RAM - 2 GB 



JOCURIASEMANATOARE 

RAINBOW SIX VEGAS, BROTHERS IN AR 






/*» 




^^KKB/^^^^^^^ff^^^T^m6e slabiciunea teronsuiorj 
^^Zv^ARDAJOS Nuve.avealdouajansa 1 PromaQ^^^^ W5M 



sarii cazuji. A§a 
ca motiva|ia lipse§te. Singurul 
aspect ce ma 

salveaza ni^el situat^a este posibi- 
litatea echiparii lui Bishop cu 
armuri, veste tactice, caschete, 
cagule, palarii §i a§a mai departe. 
Multe dintre acestea sunt doar de 
dragul vizualului, dar exista piese 
de echipament care sporesc ni^el 
protecjia personajului. Dar §i 
acestea au un dezavantaj, anume 
mobilitatea mai redusa. 

Mecaniciie de gameplay au 
ramas neatinse, ceea ce poate 
insemna un lucru bun sau rau, 
depinde cum il prive§ti. Dai ordi- 
ne coechipierilor, te adaposte§ti, 
tragi dupa cover, mai tragi un 
blind -fire la ba§calie, in concluzie 
tot ceea ce ai facut in prequel. 
Sistemul e foarte u§or de stapanit 
§i incepatorii 11 vor aprecia cu 
sigurantja, dar bag mana-n foe ca 
veteranii vor vrea mai mult. Vor 



vrea mai mult pentru ca jocul 

sufera de sindromul "prea scurt" 

§i neinovator. 

Da, jocul este 

unul foarte 

distractiv de 

jucat §i 

n u 

plic-l 

tise§te, dar pentru un 
sequel este destul de 
dezamagitor. Modul 
Terrorist Hunt (offline) mai 
poate oferi cateva ore de 
distrac^ie dupa chipul §i 
asemanarea DecithMatch- 
ului, dar adevarata dis- 
tract;ie este gustata in 
multi. Modurile de multi>- 
pe langa cele clasice, batute in 
cuie sunt in numar de trei: Team- 
Leader, Total Conquest §i 
Demolition. In principiu, numele 
cam spune totul. In primul, tre- 
buie sa-tji protejezi VIP-ul de 



tabara adversa, caci odata ce ace- 
sta este rapus, respawning-ul 
echipei tale este blocat. Apoi, al 
doilea mod este un soi de "£ne 
transmijatorul pentru 30 de 
secunde" in timp ce ataci sau te 
organizezi in defensiva. In 
fine, ultimul mod multi 
este o clona de Bombing 
Run din UT. 




Din punct de vedere 

tehnic, iarasj, nimic 

nou pe front. Grafica 

utilizata este tot cea data 

de engine-ul lui Unreal 3 

care arata foarte bine §i tre- 

buie spus, a fost nitjel 

optimizata. Insa 

nu va lasa^i 

-indu§i in eroa- 

re, Vegas 2 

este in conti- 

nuare un adeva- 

rat gurmand. Chiar §i pe 



sisteme de linia intai se pot obser- 
va poticniri frustrante indeosebi 
in timpul schimburilor de focuri. 
Eirerea noastra e ca acestui joe 
i se potrive§te mult mai bine atri- 
butul de add-on sau expansion 
pack, dar nicidecum sequel. 
Lucru care se §i reflecta in puncta- 
jul pe care i 1-am acordat. Lucru 
oarecum previzibil, caci Ubisoft a 
avut jocul in dezvoltare doar pe o 
perioada de un an §i jumatate. 
Chiar §i cu aceste minusuri pe 
care le-a adunat in traista, 
Rainbow Six Vegas 2 este, 
momentan, unul dintre cele mai 
bune shootere tactice de pe pia^a. 
Insa intrebarea inevitabila care 
ma inghionte§te este urmatoarea: 
Oare va reu§i sa-§i pastreze pozi- 
£a odata ce Operation Flashpoint 
2 va lua cu- -asalt rafturile? 
Permite£i-mi sa fiu sceptic. 

FELDMARESCHALL 
vlad@pcgames.ro 
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Welcome to the jungle 

Singurii pe care ma puteam 
baza in lupta de gherila au sfar§it 
in gurile circulare ale bestiilor 
insulei, cei care ma aparau §i 
susfcineau in lupta contra adversa- 
rilor au decedat §i ei, golindu-§i 
ultimul cartu§ in aceste oratanii. 
Fiind singur §i echipat doar cu un 
arc §i un cutit, la un moment dat 
dintr-un tufi§ purpuriu imi apare 
in fa^a una dintre aceste mon- 
struozitali... un saurian care ma 
£ntuie§te cu privirea §i are gura 
plina de sange. \£zand cat de 
incet i se prelinge sangele pe jos 
de pe col£, §tiam ca nu mai am 
mult pana va dori sa-1 ia pe al 
meu. Grafie cu^itului din dotare, 
il termin repede, mai mult chi- 
nuindu-ma sa-1 dau jos de pe 
mine. Ma ridic brusc in picioare §i 
imi continui agale drumul spre 
valea de unde se aud zgomotele 
acelea ciudate, §tiind ce ma va 
a§tepta. Inainte de aceasta insa, 
arunc inapoi o ultima privire spre 
dinozaurul acum scaldat in pro- 
pria balta de sange: ca£ mai 
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sunte£i? La scurt timp doar sune- 
tul frunzelor fo§nind pe jos se mai 
auzea, lianele se dadeau in laturi, 
lini§tea domina intinderile ama- 
zoniene, §i toate vieta^ile junglei 
s-au facut nevazute... Turok is 
back! 

Salvarea vine din cer 

Fiind primul lor joe, cei de la 
Propaganda Games (formata din 
fo§ti angaja£ ai EA Canada) au 
dat dovada ca pot face o treaba 
buna, dar nu intotdeauna talen- 
tul este echivalent cu succesul 
imediat. De§i apar gre§eli pe par- 
cursul jocului, unele putand fi 
considerate minore, altele de 
netolerat, in mare, Turok va face 
fa£a poftelor voastre de a vedea 
mult gore pe display-ul de 24", 
dar mai ales de a injunghia pe 
cineva pe la spate. 

Astfel, de§i kit-ul de instalare 
al jocului se intinde pe 12GB(!), 
instalarea a durat destul de repe- 
de, dupa care hop in joe, spre 

casca gura ' a ^H^^Hlt'J 
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dinozaurii vazup prin trailerele 
lansate de-a lungul producerii 
jocului. 

Ei bine, la o prima vedere, 
impresia pe care mi-a lasat-o jocul 
a fost destul de modesta deoarece 
grafica nu se ridica la inal£imea 
a§teptarilor, iar unele mici scapari 
intr-ale gameplay-ului sco^andu- 
mi peri albi. Singurii pe care-i mai 
aveam, de altfel. Turok e genul de 
joe pe care fie-1 iube§ti din prima 
clipa, fie il ura§ti de moarte §i 
recurgi cat mai repede posibil la 
uninstall-ul iminent. §tiu, suna a 
cli§eu, dar e adevarat. 

Pe mul£ ii va speria grafica, iar 
pe aljii ii va face sa se simta ca 
acasa. Depinde de gusturile fieca- 
ruia. Dar despre toate astea, §i 
multe altele in randurile ce 
urmeaza. Sincer nu vad ce anume 
reprezinta aceste date colosale la 
instalare, deoarece campania 
single e imparjita pe 15 capitole, 
iar fiecare dintre acesta poate fi 
terminat in cca. 30-40 minute, de 
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unde rezulta un total de maxim 8- 
9h de joe. Cat despre multi, chiar 
nu cred ca scopul acestui joe e 
acela de a deveni un monstru in 
LAN-uri. 

Aflat in survolarea unei plane- 
te obscure, echipajul din jurul lui 
Turok se treze§te dintr-o data intr- 
o ambuscada de missile launchers 
de toata frumuse|ea care afectea- 
za nava destul de mult cat sa ate- 
rizeze pe planeta ce va servi drept 
scena desfa§urarii intregii ac£uni 
§i plotului pus la cale de 
scenari§tii de la Propaganda 
Games, acompaniata la tot pasul 
de mici-mari incaierari a la Chuck 
Norris cu soldajii Wolfpack. 
Uuoofff! 

De§i inca ne este ascunsa, 
intriga ne prezinta un personaj 
care prin ac£unile sale §i skill- 
urile cu care 1-a dotat mama natu- 
ra, va aduce eliberarea intregii 
insule de ace§ti solda^i, impreuna 
cu conducatorul lor, Kane. 
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Publicitate gj ne revedem dupa 

Storyline-ul subjirel prezent 
pe fundalul jocului nu se adresea- 
za celor iubitori de multe intorsa- 
turi de situa^ii sau de telenovele, 
dar pu£ina substan^a care este in 
el, ajunge pentru a strabate Cam- 
pania single pana la final, asta 
desigur daca strangi pujin din 
dinji. Conflictul prezent aici se da 
intre doua grupari: Wolfpack §i 
Whiskey Company, singurul lor 
element comun fiind Turok. El a 
fost initial novice la Wolfpack, 
inva£and pe rupte de la Kane 
(acum, du§manul sau de moarte) 
tot felul de tehnici de lupta §i 
supravie^uire; acum, Turok a 
schimbat tabara, alaturandu-se 
celor drep^i §i luptatori, pentru 
care nevoia de a face dreptate e 
mai presus decat ca§tigarea jack- 
pot-ului la Loto. Oare? 

Cunoscandu-i punctele slabe, 
Kane §tie cum sa-i dejoace planu- 
rile lui Turok care din nevoia de a 
face fat;a dinozaurilor ce se inter- 
pun intre el §i £nta lui, a uitat sa 
mai priveasca §i-n lateral, spre a 
observa gre§elile pe care le-a 
facut. Enervat rau §i pus pe kill- 
uri, Turok va lupta alaturi de 
baiejii din Whiskey Company ca 
sa-1 prinda pe Kane §i sa-i zadar- 
niceasca planurile malefice, lui §i 
celor care 1-au angajat, §i anume 
Mendel-Gruman Corporation. 
Time for payback, bitches! 

Gameplay-ul ce vine la pachet 
cu campania single nu impresio- 
neaza, caci posibilitatea de a exe- 
cuta combo-uri pe dinozauri nu 
va reu§i sa scoata din banal intre- 
gul concept FPS din joe, combo- 
uri care devin rapid repetitive 

prin fap- 
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tul ca animafcia acestora e foarte 
restransa la maxim 5-6 scene. 
Oricum, gore-ul prezent in ele 
este suficient spre a ne face pofta 
§i a ne convinge sa le executam 
cat mai frecvent. 

Un lucru placut este faptul ca 
putem folosi doua arme simultan 
(concept deloc nou, dar care 
totu§i prinde, salvand din mono- 
tonia care se instaureaza treptat in 
joe), astfel puterea de foe deve- 
nind imensa. Intr-o mana putem 
avea un minigun, iar in cealalta 
un shotgun, ca sa ne spulberam 
mai eficient adversarii. Lucrurile 
originale in acest joe sunt arcul §i 
cujitul eroului punk care, folosite 
des, i£ dau senzatia de vanator 
innascut, cufitul fiind folosit la 
execujia de combo-uri, iar arcul 
pentru a gauri de la distan^a sca- 
farlia bandifilor lui Kane, in 
momentele lor de intimitate laun- 
trica. Sau putem pune dinozaurii 
pe ei, cum dori£, printr-un flare 
bine plasat. 

Pe langa acestea, varietatea de 
arme e O.K., panoplia intinzan- 
du-se de la banala grenada pana 
la "nervosul" RPG, §i nu numai. 
Un bug agasant este faptul ca 
sistemul de save nu functioneaza 
tot timpul, astfel daca nu e§ti 
atent ri§ti sa reiei jocul de la ulti- 
mul checkpoint salvat automat. 
Pe langa asta, am descoperit ca 
daca salvezi in toiul luptei (asta 
daca i£i merge save-ul), §i incarci 
jocul de acolo, solda^ii care te ata- 
cau inainte se fac nevazuti, deoa- 
rece jocul, din fericire, nu-i 
"memoreaza" §i pe ei. VOID-ul 
care trebuia sa se ocupe de acest 
cod de programare se pare ca n-a 
fost terminat. Totu§i, nu va sfatu- 
iesc sa recurgeji la acest 
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\< Veloclraptors 
Mtia, cei mai enervanti dinozauri de pe insula, acestia nu numai ca vin Tn grupuri spre 
tine, dar datorita faptului ca te pot rasturna pe spate, pierzSndu-ti astfel echilibrul, 
ajungi sa-i elimini mai greu. 



▼ Mini-Raptors 

Miscandu-se extrem de rapid, fiind si foarte mici, cu arma n-ai nicio sansa asupra lor, 
asta daca nu vrei s&-\\ golesti pe degeaba incarcatorul. In final, doar cutitul te poate 
scapa de ei. De toti. 
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A Soldier Bugs 

Semanand mai mult cu niste scorpioni, acestia isi fac veacul in 
pesteri si-n locurile Tntunecoase. Prin puterea clestilor acestora, 
nu multi au curajul sa se puna cu ei. dar mai ales sa-i si 
doboare. Asta panS la Turok evident... 
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▲ Dilophosaurus 

Prin puterea cozii sale poate darama atat ziduri rezistente cat mai ales 
adversarii ce incearca" sa-l incoljeasaca. Avand si o dimensiune respec- 
tabila, de reguia dupa un incarcator Tl culci linistit la pamant. De obicei, 
pofta lui de carne e si siabiciunea lui. Dinozaurii cei mici stiu de ce. 

T Lurkers 

La fel de enervan|i ca velociraptorii, acestia ajung sa se catere la TnSk 

timi apreciabile, atacandu-te exact in momentul cSnd fie nu esti atent, 

fie esti Tntors cu spatele, fie te crezi singur. Deci, vezi, au de unde alege, 

In timp ce tu trebuie sa fii cu ochii-n patru... dupa aceste "pisicute" ale 

junglei. 
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▼ T-*ex 

Celebri, impunatori si magnifici prin natura lor, filmele de la Hollywood au avut grijS sa-i puna 
intr-o lumina favorabiia si sa-i faca cunoscuti datorita marimii lor impresionante. La fel au facut 
si cei de la Propaganda Games, intalnirile cu acestia in joe neavand obiectivul de a-i infrunta direct, 
ci mai mult de a-i privi si mai ales de a avea grija sa nu fii caicat de ei. Un imperios T-Rex face ca 
jocul sa merite jucat numai pentru a-l vedea cum se infrupta din ceilalti dinozauri ce indraznesc 
sa se ia la tranta cu el, sau sa-i fure McChicken-ul... 
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k Turok 

Avand cei 7 ani de acasa, dupa cele 6 jocuri scoase, 
Turok este in titlul de fa{3 un pachet de muschi stereoi- 
dizat, nemfricat si mereu pus pe fapte rele. Desi pare 
inumana forta de care da dovada, !uandu-se la tranta cu 
ditamai dinozaurul, avand la el doar un cu|it, Tn timp 
ajungi s5-l simpatizezi si sa crezi ca faptele sale au loc 
doar prin actiunile tale sangeroase, iar el este un simplu 
supus, pion. si nu o bruta fara logica, in voia dreptatii, 
neactionand deloc de capul iui. Ca altfel cine stie ce s-ar 
fi intampla. Oricum, freza Iui punk face toti bann. Eu deja 
mi-am tras un wallpaper cu el. 
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▲ Kane 
Liderul gruparii Wolfpack si 
mentorul Iui Turok. Desi ace- 
sta l-a invatat pe eroul nostru 
tot ceea ce stie, de la lupta de 
gherila si pana" la supravietui- 
rea tn salbaticie, undeva pe 
parcursui lectiilor ceva a 
decurs prost. Atat de pro si, 
meat a devenit acum vanat de 
elevul sau. Cu toate acestea, 
mai are un as In maneca. La 
finalul jocului veti alia si care e 
acesta. 
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▲ Cowboy 

Vacarul de serviciu sau adep- 
tul armelor de ladies, acesta e 
mai degraba un fe! de supress 
fire companion, fiind foarte 
ascultator si respectandu-tf cu 
convingere ordinele. Desi pare 
destul de priceput In ceea ce 
face, ajungi sa-l folosesti rarin 
joe, dupa un timp disparand 
subit si ISsandu-te iar singur. 
Tipic vScarilor... de serviciu. 
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ASIade 

Stereotipul omului frustrat, interpretat ca 
voce de Ron Pearlman (Blade 2, Hellboy 
etc.), acesta devine agitat in preajma Iui 
Turok, considerandu-l responsabil de 
moartea fratelui sau si purtandu-i o ura pe 
care nu se sfieste sS \-o arate ori de cate ori 
are ocazia. Desi evoiuezi al^turi de el mai 
mult de jumatate din joe, la un moment dat 
acesta isi va schimba pSrerea despre tine, 
constientizandu-si greselile si devenind 
spre final... suspans, tensiune, lacrimi... 
prietenul tau. Mda, v-am zis ca reprezinta 
si un cliseu la fel de mare ca el? 
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< Logan 

Leader-ul gruparii whiskey, 
Logan da dovada de un bun 
plan de organizare si tactici 
esentiale pentru supravie- 
tuirea aiaturi de dinozauri. 
Planuri la fel de bune ca 
cele din avion... inainte sa 
sara Tn aer. Oricum, face 
fata la bdute, (acandu-! pe 
Paul putintel gelos. 



n 




< Grimes 

Mana dreapta a Iui Kane (care rSde acolo, 
ai?), acesta isi acorda tot sprijinul planului 
Iui Kane, fiind si antrenorul care l-a invatat 
pe Turok unele tactici de mano-a-mano. 
Perseverent, serios si bine organizat, 
datorita discipline! de care da dovada, 
sansa de a-l rapune pe Turok In lupta e 
posibiia pe cat e de posibil ca Remus sa 
renunte la jocurile cu psihopati. 
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Sniper-ul gruparii whiskey, acesta e prin natura Iui un looner, un 
fel de ranger brumac, pentru care silenfiozitatea si precizia de 
a-si vana prada reprezinta mai mult decSt orice isi poate dori. 
Meticulos si talentat, acestea sunt calitatiie care-l descriu eel 
mai bine. 










lendel-Gruman 
Compania privata militara ce 
l-a angajat pe Kane sa se 
ocupe de niste "chichite" pe 
aceasta planeta unde se afia 
acum. Desi totul parea sa 
decurga conform planurilor, 
cineva le-a invadat planeta in 
cautare de razbunare si tutun, 
sau ciocolata (nu mai stiu 
exact despre ce era vorba). Da, 
la Turok ma refer. 





< Jericho 

Expertul tn arme g rele, 
grelerau, acesta ?mi 
aducea amlnte de baie^ii 
din Gears of War, unde 
fiecare era echipat cu 
astfel de arme, facandu-l 
gelos pe Turok canu 
beneficlaza si el de 
asemenea "jucarii". 



FPS 




ORO P23 
Combat Knife 

Celebrul cutit de 
comando pe care se bazeaza eroul 
nostru atunci c£nd ramSne fa>a munitie. 
Bun de executat adversarii Tn modul ste- 
alth si in combo-uri spectaculoase. 

0R0C9 

Perforator 
Compound Bow 

Dandu-ti un aer de 
John Rambo, cu ajuto- 
rul acestui arc poti eli- 
mina adversarii de la 
distanta si nu numai. 
In lupta cu dinozaurii, 
din pacate, e ineficient si mai bine treci 
pe cutit. Totusi, sentimentul de vanator tn 
|jungla deasa se simte din plin, fn ciuda 
aspectului s3u putin fortat spre SF. 

ORO Hog 9MM 
Handgun 

Un simplu pistol de 

gherila, destul de util 

pe parcurs, cu munitie 

generoasS, putand fi folosit si dual, in 

tandem cu alta arma, spre a creste 

puterea de foe. Eficient. 





true, deoarece riscafi sa trece£i 
peste automatic events, §i astfel sa 
ramanefi blocafi in nivel. La un 
moment dat, m-am trezit in aer, 
putand pa§i pe orice suprafa^a, 
fiind §i invincibil la gloani;e sau 
caderi de la inalfimi apreciabile. 
Oricum, asta n-ajuta la nimic. Mai 
mult chiar, acest true de§i util pe 
alocuri, poate rapi din placerea de 





ORO FP9 SMG 

Un fel de rifle ce poate 

fi echipat cu un 

silencer, spre a execu- 

ta kill-uri silentioase. 

Destul de practic Tn lupta, putand fi 

folosit la fel ca pistolul in modul dual. 

ORO Enforcer Sh otgun 

Arma folositoare pe 

distante scurte, avand 

ca secondary fire un 

flare launcher ce are 

rolul de a atrage dinozaurii spre adversa- 

ri, fScandu-i buni de pastramS. Poate f i si 

el folosit dual. Double damage ;) 

ORO L66 Pulse 
Rifle 

Una dintre cele mai 

bune arme din joe, 

foarte eficace Tn incaperi cu multi adver- 

sari, avand ca secondary fire un grenade 

launcher, pentru a le distruge acestora 

cover-ul, facandu-i astfel vulnerabili. 

Triglav 92 
Stalker Sniper 
Rifle 

Varianta high-end a 

arcului, folosita pentru a "snipa" de la 





rise la care te expui, la pierde- 
rea vulnerabilitajii fa£a de adver- 
sari, la adrenalina dobandita pe 
parcurs precum §i la sistemul de 
stealth introdus in joe... unul 
destul de steril, imberb §i virgin, 
dar care pentru unii dintre voi va 
parea suficient §i potrivit, scurt §i 
la obiect. 

Multiplayer-ul e §i el prezent 
la datorie. Modurile clasice 



distanta soldatii ce Inca n-au aflat de pre- 
zenta ta. Chiar si asa, eficienta sa Tn lupta 
e indiscutabiia, glontul putand trece prin 
3 soldati consecutiv. Use it with caution. 



ORO FG8 Grenade 



Neavand nevoie de nicio prezentare, 

banuiesc ca sttti cu totii cu ce anume se 

ocupa aceasta - eli- 

minarea pe o arie 

delimitate a celor 

aflati in raza ei. Pe 

loc. 




Esus Blackfly 
Sticky Bomb Gun 



Genul de arma care Tti da senzatia ca 4 
iulie este Tn flecare zi. Aceasta lipeste de 
dinozauri, si nu numai, o grenada care 
poate fi apoi activate de la distant, spre 
deliciul maniacilor 
dupa carne vie. La 
propriu. 



Esus Fireblade 
Flamethrower 





Un fel de "curatator" atat pentru dinos, 
cat si pentru soldatii lui Kane. Desi place- 
rea de a-i pune pe "jar" sunS interesant, 

Deathmatch, Capture the Flag, 

Wargames §i Assault Capture the 
Flag nu impresioneaza prin intro- 
ducerea lor, fiind cam imbatrani- 
te. Cu toate acestea, multiplayer- 
ul suporta un numar de 16 juca- 
tori sau 4 jucatori pentru 3 
misiuni co-op. Cam atat. Daca 
vreji multiplayer, lua£ §i jucat^ 
un UT III sau Serious Sam II 
care, de§i ie§it la pensie, i§i face 
cu brio treaba. Nu va mint. 

Dupa tufele verzi suntem 

noi, dinozaurii, 

care te facem pe tine 

"Materia vie" din Turok, aka 
grafica, e una destul de §tearsa 
pentru un joe aparut in 2008, 
texturile fiind foarte slab reda- 
te, in ciuda utilizarii engine- 
ului Unreal 3.0. De§i de la 
prima rulare a jocului muiy poate 
nu-1 vor continua nici 5 minute, 
tocmai din cauza graficii urate, pe 
parcurs am observat mici imbu- 
natafiri, atat la nivel de design, cat 
mai ales la modelarea dinozauri- 
lor. Ace§tia, spre bucuria mea, 
arata foarte bine desena^i, cu tex- 
turi viu colorate, fizica bine 
implementata dar in rest nu am 
mai gasit plusuri pe care sa le 




aceasta isi consuma 
dinpacatecamrepe- 
de "combustibilul". 
Pacat. 



ORO War Horse Mini-qun 

Din pacate, nu prea apuci sa o folosesti 
in jocul asta, fiind introdusa doar de dra- 
gul variatiei. Personal, am tras cu ea o 
singura data, si atun- 
ci asupra a doar doi 
soldati. Poate voi 
aveti noroc. 




ORO Redfist RPG 



Misto de folosit acest RPG, deoarece 
poate fi programat sa urmareasca tinta 
pana la impact, aceasta neavand nicio 
sansa de scapare. 
Ceiaialt mod e eel 
clasic de tragere... 
lock and load. 
Kabuuum! 

Free Standing Turrets 

Preferabiia de Kane impotriva ta, la un 
moment dat fnsa ajungi sa o folosesti si 
tu, iar atunci Kane se face nevazut, trimi- 
tandu-si soldatii sa o probezi pe ei. Asta 
pana dai de el... 




aduc par£ii vizuale. Engine bun, 
optimizare slaba, potential irosit 
partial. Oricum, grafica parca e 
un organism viu in joe, evoluand 
pe parcurs ce inainta^i in el, asta 
daca avetji rabdare §i nervi de ojel. 
Vef^ descoperi ca nu grafica con- 
teaza eel mai mult intr-un titlu cu 
dinozauri, ci altceva, mult mai 
important, §i anume frica fa^a de 
ace§tia §i intalnirile neprevazute 
cu ei. Din pacate, de§i m-am 
a§teptat la mai mult de la titlul de 
fat;a, mai exact la redarea environ- 
ment-ului, acesta a dezamagit 
complet prin lipsa prezen^ei din 
jurul lui Turok a unor insecte, 
bazaganii, §erpi etc. care sa vina 
in sprijinul unei atmosfere de 
jungla cu o lume vie, activa, vio- 
lenta §i mai ales imprevizibila. 
Dar nu, in afara de dinamica ier- 
bii din joe, destul de bine imple- 
mentata (care se coboara cand 
treci peste ea, respectiv revine la 
loc in momentul trecerii peste) 
nimic nu mai exista in sprijinul 
credibility. Motiv pentru care 
ma opresc aid. Sa le fie de bine... 
inca un joe care §i-a minr^t publi- 
cul cu marketing-ul. 

Coloana sonora e una de 
excep^e, nefacand parte din cate- 
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< Turok (PC, PS3, Xbox360 - 2008) 

Ultimul joe din serie (momentan), pe care multe voci l-au criticat 
dur din cauza linearitatii sale pentru un titlu de OS, dar mai ales 
pentru grafica destul de paleolitica cu care s-a poposit. Cititi 
articolul si v3 veti convinge singuri de calitatea jocului. Sau si mai 
bine, sariti la nota de la final, putori ce sunte|i! Las ca" va stiti voi... 

< Turok; Evolution (PC, PS2, Xbox, GC, GBA - 2002) 

Lansat pentru consolele "high end" ale vremii, fiind primul din 
serie care a avut privilegiul acesta, v§ dati seama ca grafica a fost 
una mai mult decat bestiala\ Xbox, PS2, GC, toate i-au oferit batra- 
nuiui nostru Turok un loc pe podium si au ridicat seria cu un nivel. 
Un an mai tarziu i-a urmat versiunea de PC care a fost lansata" 
pentru Europa. Povestea din acest joe introduce o droaie de per- 
sonaje noi, dintre care amintim: Tal'Set, Wise Father, Djunn, 
Tarkeen si altii. S3 stiti cS numele Evolution din titlu nu e ales la 
intamplare, avand o mare tangenta cu calitatea acestui titlu. 

4 Turok 3: Shadow of Oblivion (N64, GBC - 2000) 
Lansat in august 2000, sequel pentru Seeds of Evil si la fel de bun 
ca acesta, Turok 3 continua storyline-ul din punctul unde l-a Idsat 
acesta. §i anume, chiar Tn momentul cand player-ilor le-a fost 
prezentat The Oblivion, TmpreunS cu Flesh Eaters. Yummi, suna 
bine, nu? Oblivion fiind o entitate cosmica care consuma orice in 
calea sa, de la friptura de vita pana la preparatele congelate de 
pe rafturile din Selgros, acestuia ii place eel mai mult sa se auto- 
invite in trupurile victimelor sale si s£-si devoreze prada din inte- 
riorul ei. Cu adevarat delicios, n-am ce zice. lar Turok saracu' tre- 
buie sa se puna in fata acesteia si si-vi ordone sa mai lase naibii 
fast-food-ul si sa se apuce de home ordering. Clar?! 

< Turok: Rage Wars (N64, GBC - 1999) 

Lansat in acelasi interval cu 1ST si Quake 3 Arena, succesul ace- 
stuia a fost unul destul de modest, mai ales ca punea accentul pe 
multiplayer, capitol la care nu se putea lua la iranta cu mai marii 
genului. Ghici cine? In fine, telul a fost atins, copiile vandute i-au 
asigurat un next sequel, chiar daca nu multa lume a fost satisfS- 
cuta de ciirectia in care au hotarat produedtorii sa Tndrepte seria. 
Pana si single-iil a devenit multi fn jocu Ssta! Pai se poate, 
Acclaim, zi tu, mah? Frumos ai facut? 



goria low-end a jocului. Actori 
precum Ron Pearlman (vocea sa 
se poate auzi pe fundalul multor 
jocuri video celebre, cum ar fi 
Halo 3, Conan, Gun §i Chronicles 
of Riddick) sau Timothy 
Olyphant (actorul nepotrivit din 
Hitman) §i-au imprumutat tim- 
brul vocal spre a da via£a NPC- 
urilor din joe. In ceea ce prive§te 
muzica de fundal, aceasta contri- 
buie din plin la atmosfera creata 
de producatori, nemaivorbind 
aid de urletele dinozaurilor. La 
un surround 5.1, un T-Rex ifi 
scoate to£i vecinii din scara blocu- 
lui in strada, facandu-i sa fuga in 
toate direc£ile, mai ceva ca la 
revolujia din '89. Per ansamblu, 
numai laude pentru sunetul din 
joe. Chiar sim£ ca e§ti acolo, ala- 
turi de dinozauri, in jungla, fara 
scapare, gata oricand sa fii sfa§iat 
de vreun "amic" din tufe. Un 5.1 
este obligatoriu daca £ii neaparat 
sa sari de pe scaun. 



Alt-F4 $i am ieslt 



Inainte de incheiere, mai meri- 
ta men£ionat ni§te mici amanun- 
te: rulat pe un Core 2 Duo la 
3GHz cu 4GB RAM DDR2, jocul a 
prins o gramada de glitch-uri in 
bot, sacadand destul de rar, dar 
toate sacadarile s-au intamplat in 
cele mai neplacute momente, 
chiar in confruntarile directe cu 
solda^ii gruparii Wolfpack, unde 
din cauza aceasta am fost nevoit 
fie sa recurg la un save anterior, 
fie la checkpoint-ul din valea stra- 
batuta cu 20 minute in urma. Iar 
de vreo 2-3 ori, un crash "binecuv- 
antat" m-a trimis in desktop, pro- 
babil satul fiind ca salvam prea 
des. Un lucru care m-a amuzat a 
fost apari^ia in meniul principal al 
jocului a textului Extras care, a§a 
cum probabil §ti£, ascunde de 
obicei tot felul de goodies, cum ar 
fi artwork-uri, filme, wallpapers 
etc., dar care la jocul de fa^a §i-a 
aratat o singura "bunatate"... §i 
anume credits-ul de final (radefi, 




< Turok 2: Seeds of Evil (PC f N64, GBC - 1998) 
Aparand simultan pe trei platforme, acesta a fost sequel-ul lui 
Dinosaur Hunter, bucurandu-se de succes la fel ca fratele sau mai 
mic. Desi considerat de multe publicatii ale vremii un "must-buy", 
din pacate doar varianta de N64 s-a bucurat de un succes meritoriu, 
celelalte platforme multumindu-se doarsa "dea din cap pe hip-hop", 
daca intelegefi ce vreau sa spun. Tn acest joe cu nr. 2 Tn coada, avem 
un nou Turok, pe nume Joshua Fireseed, care a fost Tntaratat de o 
tanti rea, Adon, care l-a randul ei Ti spune acestuia despre Lost Land 
si despre faptul ca are de Tnfruntat o entitate pe nume Primagen. 
Aceasta poate fi omorata doar cu niste totemuri speciale; iar de aici 
si pana la plot-ul jocului nu mai e decat un pas: Joshua trebuie sa 
gaseasca aceste totemuri spre a-si Tndeplini cu brio misiunea. 
Simplu si la obiect, nu? 
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< Turok: Battle of the Bionosaurs (GB - 1998) 
Produs exclusiv de catre Bit Managers pentru Game Boy, acesta 
face parte tot din franciza jocurilor Turok, av£nd acelasi feeling ase- 
manator seriei, dar care datorita ecranului minuscul ai console! 
acelei vremi, nu a putut fi apreciat la adevarata sa valoare. Dorindu- 
se mai mult un fel de "companion" pentru Turok: Dinosaur Hunter 
de pe N64 a venit cu 8 niveluri Tn plus si un sistem de parole bine 
incorporat Tn mecanica jocului. 



< Turok: Dinosaur Hunter (PC, N64 - 1997) 
Lansat mai Tntai pe N64 de catre Iguana Entertainment, acesta a 
fost inspirat din BD-urile cu acelasi nume, produse de Acclaim 
Comics. Fiind primul lansat din seria Turok. acesta a fost primit cu ^M 
entuziasm atat (!e catre presa, cat mai ales de fani, care au fost ^M 
fascinati de confruntarea cu dinozaurii, de gameplay-ul inovator, de 
noua perspectiva, totul pe o grafica destul de "matura", corespun- 
zatoare acelor vremurl. Actiunea avea loc pe Lost Land, un taram 
primitiv si plin de dinozauri, dezvoltat de catre producatori cu tot 
felul de locafii inedite, gen catacombe, orase Tn ruina, un sat situat 
in copaci si desigur jungla cea de toate zilele. Plotul se Tnvarte Tn 
jurul unul tip pe nume Campaigner care a pus mana pe o arma ce 
poate schimba dimensiunile timpului, devenind astfel stapanul 
lumii. Asta daca nu se baga si Turok pe felie. jurand sa-l opreasca 
si sa-i scoata fetisurile din cap. Once and for all. 




la fel am facut §i eu!). Uau! 

In ansamblu, merita sa-i acor- 
da^i lui Turok o atent^e ceva mai 
modesta, caci nu se poate lua nici 
involuntar la tranta cu greii genu- 
lui, dar din cauza secetei de jocu- 
ri bune (Far Cry 2 mai ai mult 
pana apari, tata?) va poate potoli 
setea de FPS, impreuna cu dino- 
zaurii ce se afla pe urma voastra. 
Pentru unii introducerea lor in joe 
e destul de atractiva pentru a-1 
juca, iar pentru al£i s-ar putea sa 
nu insemne mare lucru. Ave£i 
grija totu§i sa nu zabovi£ prea 
mult in cuibul lor, caci daca va 
baga^i capul prea adanc, s-ar 
putea sa nu-1 mai scoate^i. Din 
cuib, evident. 

Aici ma opresc, caci trebuie sa 
fiu prezent in 5 minute la §edin{a 
de redacpe, constanta in fiecare 
mar£ diminea|a, unde onorabilul 
Cipri ne t^ne o lec^ie despre cum 
sa fugare§ti liliputani pe strazile 
din Oradea, la orele de varf cu un 
ciocan in mana §i fredonand 



"Who let the dogs out?!". Caci in 
fond §i la urma urmei, ei ne incur- 
ca circula^a (sangelui) §i eviden^a 
berilor... baute. Hac! 
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PRO & CONTRA 



C atmosfera de Jurassic 

Park 
O modelareadinozaurllorsi 

ftzica acestora 
: vociteNPC-urilor 
O combo-urile executate pe 

dinozauri 
O compromisintredurata 
de ioc si storyline 



O seslmte "amprenta" 

consolelor 
O grafica stearsa ici-colo 
© sistemul de check- 
points este ales 
nelnsplrat 
O save-ul nu functioned;! 
tot timpul 



Sunet 



Gameplay 

Atmo$fer$ 




NECESAR 

CPU - 2 t 5 GHz 

Video -256MB 
RAM - 1 GB 



RECOMANDAT 
CPU -3,2 GHz 
Video -512MB 
RAM - 2 GB 



JOCWASEMtoiATOARE: SERIATUROK 





Command & Conquer 3 a fost un joe extrem 



de reu§it, atunci cand a binevoit a ie§i din 

laboratoarele celor de la EA. Cu un gameplay 

surprinzator de maleabil, atat pentru 

jucatorii vechi r cat §i pentru cei noi, cu un 

feeling care ne amintea cu drag de 

producible anterioare ale Westwood, C&C 3 

a fost dovada ca EA poate scoate §i jocuri 

bune, atunci cand are chef. 
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Din nou r dupa Tiberium... 



Ei bine, iata ca producatorii nu au 
stat mult pe ganduri §i, la caldurica ofe- 
rita de succes, au decis sa lanseze un 
prim expansion pack. Cu promisiunile 
de rigoare, pe care le citim amuza^i in 
fiecare comunicat de presa - ground- 
breaking gameplay, tra la la, inova^i 
halucinante, precum §i alte elemente ce 
tin de limita imposibilului. Sincer, nu 
ma a§teptam la prea multe de la acest 
add-on - §i am avut dreptate. Chiar 
daca Kane's Wrath pastreaza neschim- 
bat gameplay-ul original, adaugand, 
pe ici, pe colo, niscaiva unita^i noi §i 
niscaiva tweak-uri care "ar trebui" sa ne 
ofere mai multa diversitate, nu avem 
de-a face decat cu o aceea§i Marie, cu 
aceea§i palarie, doar ca ni{el vopsita in 
culori ceva mai preten^ioase. 

In ceea ce prive§te povestea, cei de 
la EA au decis sa completeze, cum au 
putut ei mai bine, micile lacune de care 
ne-am lovit pe intreg parcursul campa- 
niilor desfa§urate in universul Com- 
mand and Conquer, de la inceputuri §i 
pana la sfar§it. Astfel, primul act se 
desfa§oara intr primul §i eel de-al trei- 
lea Tiberium War, in timp ce partea a 
doua ne duce pe aripile amortfte ale 
vantului tocmai in timpul evenimente- 
lor din C&C 3. Aceste mici-mari salturi 
"istorice" implica, automat, prezen^a a 
mai multor personaje principale care 
mobilizeaza trupele din umbra, drept 
pentru care noi, jucatorii, vom avea de 
interpretat mai multe roluri. §i ca tot 
veni vorba de interpretare, trebuie, 
daca mai era nevoie, menfionat faptul 
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ca Joe Kucan i§i face, din nou, meseria 
in eel mai profesional stil cu putin^a, iar 
personajul sau, Kane, este jucat pe par- 
cursul cinematicilor cum nu se poate 
mai bine. Ca de obicei, de altfel. Restul 
actorilor pe care EA i-a ingramadit pe 
micile, dar desele pelicule dintre misiu- 
ni nu se ridica tocmai la un nivel supe- 
rior, multji dintre ei abordand o atitudi- 
ne tampa, lipsita de continut, de parca 
ar fi citit scenariul, 1-au inva^at pe de 
rost, fara a in^elege nici o boaba din 
ceea ce se petrece. De multe ori, dupa 
modul in care unii dintre ei se exprima, 
ai impresia ca Tiberium-ul este, dr 
fapt, o rochi^a purpurie numai buna de 
un bal mascat... Ultimul act al campa- 
niei ne readuce in timpul "prezent", ne 
poveste§te una-alta despre ce se mai 
intampla cu factfunile mereu puse pe 
har^a, dupa care se termina brusc, 
propovaduind nostradamic un nou 
expansion, expansion care tare am eu 
impresia ca va fi lansat foarte curand. 

Aproape bine 

Lasand la o parte chestiunile legate 
de ambient, sa trecem la actjunea 
propriu-zisa. Multe noutar^ nu sunt §i 
cu siguran^a nu sunt nouta^i senzatjio- 
nale in ceea ce prive§te gameplay-ul. In 
primul rand, intreaga campanie §i ale ei 
13 misiuni vor fi jucate doar de partea 
Nod-ului. Personal, nu ma deranjeaza 
absolut deloc, nu am fost niciodata un 
fan GDI, nici al aspectului grafic al 
cladirilor §i unitarjlor acestora §i cu 
siguran^a nici al mecanicilor de lupta 
adoptate. Singura problema pe care o 
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CATA FRUNZA, cata iarba, dar se pare ca degeaba. 
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vad aid este faptul ca cea de-a 
treia facfiune a fost lasata din nou 
de izbeli§te, dupa ce, in campania 
originala din C&C 3, am avut 
parte doar de cateva scenarii 
(scurte §i purine) in care ne aflam 
la carma monstruo§ilor extrate- 
re§trii Serin. Stilul de joe §i game- 
play-ul in general sunt identice cu 
cele din jocul original, ceea ce este 
§i firesc, Jinand cont de faptul ca 
avem de-a face cu un expansion, 
insa am avut impresia, pe intreg 
parcursul campaniei, ca produca- 
torii nu §i-au dat defel silin^a de a 
profita §i de a mar§a pe puntele 
forte ale engine-ului - mai exact, 
misiunile par fade, neterminate, 
existand multe momente in care 
se putea mai mult, mult mai mult. 
Daca reu§im sa trecem peste 
toate aceste problematic subtile, 
vom remarca ca jocul ne of era o 
sumedenie de noi bunata^i care sa 
nu ne faca via£a chiar a§a de 
amara. Multe dintre aceste inova- 
\i\ I tweak-uri i§i fac sim£ita 
prezen^a in special datorita sub- 
fac^unilor - fiecare rasa poate 
alege dintr-o bogata paleta de 
subfac^uni, fiecare dintre acestea 
fiind special creata pentru a se 
mula pe diferitele stiluri de joe 
existente, defensiv, ofensiv sau 
unul echilibrat. La momentul in 
care EA anun^ase aceasta inova- 
£e, am crezut ca va fi una de pro- 
porjii, eel pujin in ceea ce prive§te 
diversificarea gameplay-ului. Ei 
bine, nu e chiar a§a. In principiu, 
subfactiunile nu sunt cu prea 
mult diferite de rasele originale, 
chiar daca aduc niscaiva modifi- 
cari minore %\ pot face, in mainile 
unui strateg desavar§it, diferen^a 
pe campul de lupta. Din pacate, 
totu§i, diferen^ele aduse de aces- 
tea sunt mici, poate prea mici 
pentru a diferen^ia prea mult tac- 
ticile abordate, strategia pe ter- 
men lung sau §ansele de victorie. 

Pacat de univers 

Cei de la EA nu s-au oprit aici, 
in tentativa lor de a bombarda 
universul Command & Conquer 
cu tot soiul de nouta^i - fie ele 
binevenite, fie prost gandite - 
introducand, pe langa altele, 
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modul Global Conquest. Pentru 
jucatorii de Dawn of War sau, de 
ce nu, Rise of Nations, acest mod 
este unul cum nu se poate mai 
familiar, un turn based in care 
avem posibilitatea de a crea forfe 
ofensive, in tentativa de a ne 
extinde teritoriul pe suprafat;a 
hartli, de a ne rade inamicii cu tot 
arsenalul prezent in dotare §i de a 
ca§tiga influenza cu diversele 
ora§e pe care le intalnim in pere- 
grinarile noastre. Daca, pe hartie, 
este cu siguran^a o adi^ie intere- 
santa, producatorii nu reu§esc 
defel sa o implementeze cum 
scrie la carte. Harta in sine nu este 
separata in arealuri distincte, ceea 
ce o face sa para un imens de§ert 
pe care incerci sa il cucere§ti ca 
orbul, iar gameplay-ul in sine, 
comparativ cu un turn based stra- 
tegy adevarat, seamana mai 
degraba cu un bebelu§ pus langa 
un ditamai barbatul maramu- 
re§ean, 'nalt ca bradul §i treaz ca 
laptele. 

Kane's Wrath putea, cu sigu- 
ran|a, oferi mai mult decat atat. 
Desigur, avem noi unita£i. 
Fascinant! Avem un nou mod. §i 
mai fascinat! Avem chiar §i o puz- 
derie de subfac^uni ce ar trebui sa 
prelungeasca via{a jocului, atat in 
singleplayer, cat §i in multiplayer. 
Din pacate, nu o face. Este doar 
un produs scos pe banda rulanta 
pentru a profita de succesul 
predecesorului sau. 

DOOM'NEZEU 

paul@pcgames.ro 
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land maria sa Mark of 
t^ Chaos a aparut pe pia^a, 

s-a "bucurat" de eel pu£in 

doua neajunsuri. Spun doar 
doua, pentru a nu fi rau cu acest 
univers exceptional - lipsa unui 
marketing de calitate, producato- 
rii bizuindu-se, poate, doar pe 
faima, stima §i ocna de fani de 
care se bucura Warhammer, pre- 
cum §i o foarte proasta optimiza- 
re a engine-ului, optimizare care, 
din pacate, iese din mormant §i 
ne urmare§te, ca vrem, ca nu 
vrem, in acest add-on. Mai mult, 
nu este stand alone. Nici vorba. 
Pentru a putea incerca noile aven- 
turi, trebuie sa te afli in posesia 
minunafciei de joe original, ca 
doar nu s-au trezit producatori 
pana acum sa scoata expansion- 
uri de sine statatoare sau macar 



un bundle acolo, mai treaca 
mearga, la un pret; rezonabil. §i, 
considerand ca a voastra cultura 
gameristica este la zi (ma rog, eel 
pu£n cu un an in urma, atunci 
cand a aparut jocul original), con- 
sider ca §ti£i cu ce se mananca. O 
combina^ie de Age of Empires 
(fara carabanit de resurse de la o 
baza la alta) cu Total War. 
Adicatelea, iaca un camp de 
lupta, iaca o turma de unita^i 
(pusa pe fapte mari), frumu§el 
randate, cu eroi, cu abilitati spe- 
ciale, cu tot ce vrea mu§chiul 
nostru. Add-on-ul ne mai aduce o 
campanie pentru a preamari 
zelul primelor doua, de aceasta 
data urmand a purta orcii (§i 
niscaiva Dark Elves) pe culmile 
victoriei. Fiecare cu ale lui, Orcii 
nu discuta cu nimeni, tree totul 



prin foe §i sabie, in timp ce colegii 
lor mai intunecafi dau dovada de 
mai multa tactica §i, daca e musai, 
de niscaiva diploma£e. Per total, 
aceea§i palarie. A aceleia§i Marii. 
Sau Ilona, sau Erji, daca sunte^i 
picta£ in ro§u, alb, verde. 

Din pacate, grafica a ramas la 
acela§i stadiu, iar "inova^iile" in 
materie de gameplay... 

Ia-le de unde nu-s. Ba§ca avem 
de-a face cu acelea§i loading 
times de te doare capul doar cand 
te gande§ti la ele, unde fumezi o 
Jigara, lingi o cafea §i mananci un 
bol de popcorn pana ce incepe 
urmatoarea misiune. Produca- 
torii nu au reu§it nicicum sa 
"indrepte" niscaiva dintre 
gre§elile titlului original, parca 
prea s-au lenevit (ca mul^i al£ii, de 
altfel), iar rezultatul... un titlu 



fad, pacat de universul 
Warhammer. Numai eu §tiu ce 
nervi mi-am facut cu primul. . . 

DOOM'NEZEU 
paul@pcgames.ro 
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CPU - 2,2 GHz 
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JGWHASEMAnAIOARE: TOTAL WAR.AOE 
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Strategie 




Sincer, nu cred ca piaja jocurilor de strategie mai poate Tnghiti prea multe clone de 

Total War. §i nu ma refer aici neaparat la diversele mecanici de gameplay, mecanici pe care 

Tmi place sa le demontez atunci cand vad ca se poate, ci la aspectul general al unui joe. Un 

joe ce vrea sa arate, vrea s3 fie simtit §i, nu de putine ori f vrea sa fie primit ca cine jtie ce 

capodopera care a aparut acum 10 ani. Ei bine, Aceasta piata nu mai permite prea multe 

deoarece s-a saturat §i ea, saraca. 



Din nou, calatorie Tn trecut 

La o prima impresie, XIII 
Century: Death or Glory nu este 
altceva decat una dintre clonele 
de care va vorbeam mai sus, pute, 
din to^i porii, din toate madulare- 
le §i de sub toate sudoriparele lui 
a Total War, mai mult, pana §i set- 
ting-ul abordat, unul cum nu se 
poate mai medieval, ne face sa 
credem ca "novicii" de la Unicorn 
Games nu au facut altceva decat 
un copy/paste grosolan cu care sa 
inchida gura unor publisheri 
inseta^i de avere peste noapte. La 
o a doua impresie, §i chi&r la a 
treia, daca ai destula rabdare 



pentru a haladui ca bezmeticul pe 
coclaurile scaldate atat de soarele 
minunat, nepoluat §i fara efect de 
sera al epocii pre-motorului cu 
aburi, cat §i de sangele sanatos al 
unor barba^i care nu se dadeau in 
laturi de la a cara pe campul de 
lupta §apte tone de armura pe 
spatele lor batut de soarta, jocul 
de fat;a este chiar unul simpatic. 
Simpatic, in limita bunului sim^. 
Practic, avem de-a face cu o cule- 
gere istorica de batalii... istorice, 
evident, nici pe departe ridicate la 
epicul nivel al celor de la Creative 
Assembly, insa suficient de bine 
sus^inute in plan tactic §i strategic. 



pentru a ne oferi eel pu^in cateva 
clipe de distrac£ie. Una dintre 
problemele majore cu care se con- 
frunta jocul, atunci cand il iei la 
bani maruntf/ este tocmai aceasta 
- prea mult accent pe tactica §i 
strategie, lasand la o parte tot 
soiul de alte elemente de game- 
play care ar fi piperat suficient 
titlul, in "favoarea" unei maxime 
concentrari asupra campului de 
lupta - pe scurt, intri, masezi, 
comasezi §i rasmasezi trupe, 
urmand a te confrunta cu cei mai 
mari conducatori ai vremii pentru 
suprema^ie. 






Sub masca aparenjelor... 

In general, un joe ce abordea- 
za o asemenea tema "epica", ne 
pune la dispozijie o campanie de 
proporjii eel pu^in asemanatoare. 
§ti^i voi, ai un imperiu, il iei de la 
zero, dupa care te chinui cum po£ 
tu sa il ridici in slavi §i sa i^i faci de 
ru§ine adversarii cum pofi mai 
bine. Nu este cazul lui XIII 
Century care pledeaza in favoa- I 
rea unor seturi de misiuni in care 
te iei de gat cu conducerea alor 
mai adevarate, mai potente §i mai 
cu chef de scandal na£uni ale vre- 
mii. Misiunile vor fi "unlocked" in 
mod treptat, nu de alta, dar sa nu 



Strategie 



TEST 




dea prea multa apa la moara; vom 
lupta de partea englezilor, a fran- 
cezilor, ne vom ciocni de nem£, 
ru§i sau mongoli, toate acestea pe 
parcursul unui set de 5 misiuni 
per rasa, plus un bonus de cateva 
har£ pe care le accesezi atunci 
cand devii un "adevarat" 
conducator de o§ti. 

Pare totul simplu? Nici pe 
departe, dragii mei, deoarece am 
inva^at, cu mult timp in urma, sa 
nu judec un joe dupa aparen£e. 
Spre deosebire de ultimul "trend" 
in Total War, aid, misiunile sunt 
extrem de dificile. §i, ca orice stra- 
tegie clasica medievala care se 
respecta, titlul de fa|a respecta 
eterna regula, despre care v-am 
vorbit de nenumarate ori, "rock 
paper scissors", de aceasta data, la 
un nivel §i mai bine pus la punct 
ca in alte jocuri precedente (a se 
citi, de multe ori, mai enervant). 
Adicatelea, chestii clasice - arca§ii 
ii Jii la distan^a, pe cat se poate 
profitand de design-ul de sol, 
infanteria implantata in cavalerie 
§i degetele incruci§ate pentru 
rugaciune. Nu merg rush-uri, nu 
merg strategiile oarbe gen 
"CTRL+1, attack intr-un anumit 
punct al haitii", totul trebuie gan- 
dit pas cu pas. Mai ales pentru ca 
avem la dispozi^e o sumedenie 



de detalii despre fiecare trupa, 
moral, numarul celor crapa^i, al 
celor rani£, daca squad-ul respec- 
tiv este protejat contra slabiciuni- 
lor sale, ce mai, tot tacamul. 
"Matematicienii" campului de 
lupta se vor sim£i ca acasa. Cu 
atatea date puse la dispozi^ia 
jucatorului, XIII Century se 
poate transforma, treptat, intr-o 
experien^a placuta. Nu este un joe 
de geniu, nici pe departe, insa nici 
unul prea de duzina. In lipsa de 
alte titluri competente pe pia|a, 
nu strica sa-1 pistonatji ni£el. 

DOOM'NEZEU 

paul@pcgames.ro 
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Hype-ul dauneaza qrav 
creativitatii 

Oh my, Iron Man. lata inca un 
titlu proaspat ie§it din licenjele 
Marvel. Dupa benzile desenate, 
desenele animate §i recentul film 
omonim, Tony Stark se rupe in 
figuri §i in domeniul gaming-ului. 
Sau nu prea? OK, haide^i sa-1 
luam la purecat. 

Daca filmul vi s-a parut o rela- 
tiva salata murata de castravecio- 
ri, cu prea multe evenimente lasa- 
te in ceat;a §i ac^iune intortochea- 
ta, ei bine, atunci va informam ca 
transpunerea sa in joe se manifes- 
to tot a$a. Daca nu chiar mai slab, 
dar nicidecum mai bine. Ca nota 
informativa, vreau sa aduc la 
cuno§tin£a cititorilor ca acest 
articol se adreseaza cu precadere 
jucatorilor care au trecut macar 
prin chinurile inva^amantului 
pre-universitar. De ce spun asta? 
Pentru ca juniorii post 9/11 sunt 
intr-o a§a maniera indoctrina^i de 
aceste desene animate tampe 
(asta ca sa nu mai vorbesc de 
anime-uri, Sasuke sau Naruto) 



incat nu-i intereseaza parerea 
oamenilor aviza^i in domeniu. 
Pentru ei, jocurile de genul 
acestuia vor fi mereu cele mai tari, 
cele mai miez. Care a fost motivul 
pentru aceasta presta£e mediocra 
a jocului? Fie lipsa fondurilor, fie 
lipsa interesului din partea Sega 
pentru a cizela mai bine jocul. 
Cert este ca i-au facut un hype de 
parca ar fi fost echivalentul 
Judecat;ii de Apoi. Unde al£i au 
dat-o in bara, Sega s-a facut §i mai 
urat de cacao. Ulciorul nu merge 
de multe ori la apa, stimabililor. 

I believe I can fly 

Daca v-afi a§teptat ca jocul sa 
continue sau macar sa incerce sa 
astupe gaurile in storyline-ul 
seriei, va trebui din nou sa va 
dezamagim. Da sigur, la inceputil 
urmarim pe Tony (am uitat sa 
precizez, el este un magnat in 
industria de armament) cand i§i 
construie§te costumul in pe§tera 
secreta hotarat sa faca ceva bun §i 
sa ajute oamenii, nu doar sa cau- 
zeze distrugeri; dupa asta, firul 



evenimentelor ia o cu totul alta 
cale decat cea a filmului. Bine, 
bine, Tony va lupta contra multor 
adversari u§or identificabil cu cei 
din film / benzile desenate, dar 
parca totu§i ceva scarce, §i nu ai 
acel sentiment de imersiune in 
campanie, nu te atrage, nu este 
prezent acel impuls care sa te 
inghionteasca de la spate sa mai 
termini o misiune, §i inca una, §i 
inca una... 

Motivul principal pentru acest 
neajuns major este dificultatea 
prea ridicata a jocului. De§i Iron 
Man are parole lui distractive 
(zburatul prin harti la viteze ame- 
£toare), §i in tot acest timp po£ 
admira imensitatea spa^iului de 
joe, aceste trasaturi care, eel pu£in 
teoretic, ar fi trebuit sa constituie 
o buna temelie la baza jocului 
sunt spulberate de un gameplay 
§ters §i o dificultate frustranta. 

Ar fi fost frumos sa vedem 
varia^uni de gameplay, dar ia-le 
de unde nu-s! Tot ceea ce trebuie 
sa faca Tony este sa distruga 
du§manul in fiecare misiune. 




Atat. Nu exista cai multiple de 
abordare a misiunilor, caci eveni- 
mentele scriptate abunda. Intri in 
campul de lupta, distrugi tot 
pana ce nu mai sta caramida pe 
caramida §i ie§i. Sunt acordate 
bonusuri in funcfie de timp, acu- 
rate^e, numarul de adversari 
doborati, §.a.m.d. S-au introdus in 
joe pana §i evenimente pseudo- 
QTE (Quick Time Events) care ne 
lasa, de exemplu, sa rupem coada 
unui elicopter in zbor sau sa 
smulgem turela unui tanc. 
Simpatice la inceput, dar, dupa ce 
faci acelea§i lucruri de 'en§pe mii 
de ori, te cam acre§ti. Unde mai 
pui ca trebuie sa clapace§ti ca o 
primata isterica o anumita tasta 
pentru aceste events... 

Daca ai trecut de prima juma- 
tate a jocului §i speri la o schimba- 
re de ritm, obiective noi in misiu- 
ni sau macar o diversificare infi- 
ma de gameplay, inceteaza sa mai 
speri caci nu prime§ti nimic din 
acestea. Prime§ti in schimb un 
nivel de dificultate chiar mai ridi- 

A 

cat. I£ poate scoate peri albi, mai 



ales ca daca dai ortu' popii nu 
sunt checkpoints §i e§ti nevoit sa 
incepi nivelul din nou. Obi§- 
nuie§te-te, te vei afla in aceasta 
situate de prea multe ori. 

Managementul costumului 
lasa §i el de dorit. Po^i canaliza 
puterea spre sistemul de arme, 
ceea ce le va spori damage-ul, 
insa ramai fara putere la armura §i 
via^a, iar regenerarea acestora va 
fi mult mai lenta. O tehnica pe 
care e§ti constrans s-o practici este 
dodging-ul constant §i birul cu 
fugi£i dupa vreo colina pana ce 
se incarca scuturile. Chiar §i a§a, 
i^i va fi imposibil sa nu scapi prin- 
tre dinfi vreo doua-trei expresii 
"ecumenice" asupra originilor 
jocului cand pe monitor vezi tra- 
soare, rachete sau mai §tiu eu ce 
alte proiectile ce te fac fier vechi in 
cateva secunde. 

Cea mai buna tactica este de a 
aborda adversarii de la kilometri 
departare, pana cand ii vezi de 
sus ca un mu§uroi de furnici. Stai 
lini§tit, sistemul de lock-on te 
ajuta sa-i tinte§ti. Bra acesta, jocul 



ar fi fost un game over continuu. 
Nu ar mai fi nimic important 
de spus. Mai bine Sega statea 
naiba in banca ei §i nu scotea in 
veci acest joe pe rafturile magazi- 
nelor. O sumedenie de fani §i-au 
aruncat banii pe fereastra cumpa- 
rand acest joe. Daca cineva m-ar 
sili sa-1 joe inca o data, mai mult ca 
sigur a§ ceda nervos. 

FELDMARESCHALL 
vlad@pcgames.rcy 
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Adventure 




Our wonder boy from the copun Welcome. 
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Cand mai apare cate un titlu nou adventure 

pe pia{a, ridic o spranceana §i ma a§tept ca 

fratele Ciprian sa mi-l tranteasca in brafe 

pentru test. Mi-am luat bisturiul §i eram 

pregatit de inca un joe fad ce merita 

.•rat din cuvinte §i note. Dar <je acea 

data, dorinta mea sa castrez Tnca un produs 

ludic a fost spulberata. House Of Tales au 

« realizat ca genul adventure nu trebuie 

neaparat reinventat, ci doar §lefuit 

e alocuri, ca produsul final sa fie unul 

mandru-n ochii 



ublicul larg trebuie sa fie 
avertizat inainte de achi- 



acestui joe de la eel 
mai apropiat retailer. De§i eu am 
fost obi§nuit sa am scutecul plin 
datorita lui The Experiment acum 
eateva luni, nu ered ca tog aven- 
turierii gaming-ului au nervii de 
ojel sau sanatatea mintala in aj^ 



a meat Overclo 
nu va naruie neuronii. Acest joe 
prime§te, pe langa eateva aplauze 
bine-meritate, §i o medalie de aur 
pentru cea mai deprimanta 
poveste dintr-un joe video in 
ultimii zece ani. 

Feriti-va de voi m§iva 

Overclocked incepe cu o cine- 
matica ciudata dupa care suntem 
pu§i in pielea domnului David 
McNamara, un psihiatru cu renu- 
me, trimis de mai marii 
Washington-ului in New York, sa 



deslu§easca un eaz extrem de 
ciudat §i violent juxtapus intr-o 



dupa-amiaza monotona prin 
Manhattan. Ca prin minune, §ase 
tineri, in eel de-al doilea deceniu 
de viata, ajung intr-o psihoza ani- 
malica, bat oameni inocen^i sau, 
trag focuri de anna nestingheri|i 
pe strazi. Tinerii cu pricina ajung 



intr-un sanatoriu condus de un 
doctor ce seamana parca cu unul 
dintre pacien^i. Scopul nostra, ca 
ni§te versa ti media, este sa intram 
cumva in capafdna acestor de£- 
nuti periculo§i §i sa aflam de unde 
a pornit toata valva. De§i mi-a§ 
stoaree neuronii sa \a prezint 
povestea intr-un stadiu mai evo- 
luat, bunul stmt fa$a de pujinii 
fani adventure de pe planeta 
aceasta stearpa ma face sa imi pun 
singur be^e-n roate §i sa ascund 
detaliile sub masa. Admir §i ma 
inchin in fa£a pove§tii din 
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Overclocked deoarece presimtca 
minim patru ani vor mai trece 
pana cand vreo firma va avea 
bani pentru heroina necesara 
scenari§tilor de a scoate un ase- 
menea fir epic pe piaJS. Singurul 
lucru, pe care il dezvalui precum 
un preludiu cu o prostituata de 
lux, este potenfa story-ului de a 
introduce §i eel mai roz hipiot din 
lume intr-o stare catatonica. 
Imagina^i-va ca asculta^i My 
Dying Bride, citi^i Emil Goran, 
befi vodca, toate acestea in 
Stockholm, in luna ianuarie. 
Pregati(?-va §treangul, deoarece 
se vad urme de sinucidere la 
orizont. 

Detectiv fara lupa 

Cei de la House Of Tales, pe 
langa faptul de-a transmite o 
poveste exceptional^ publicului, 



au decis sa faca fji una din cele mai 
reunite interface de joe adventure 
pentru publicul larg. De§i meca- 
nica point-and-click este aceea§i, 
modul in care este prezentat lasa 

A 

orice fan cu gura cascata. In 
momentul in care punem curso- 
rial deasupra unui obiect cu care 
avem de lucru, automat apare 
una sau mai multe icoane repre- 
zentand gesturile pe care avem 
de gand sa le facem cu acel obiect. 
Nu mai trebuie sa ne batem capul 
cu zeci de combinarji intre diferi- 
tele modalita^ de actiune intre 
obiectele din spa^iul inconjurator. 
Inventarul este in dulcele stil cla- 
sic, dar varietatea de a folosi 
obiectele din inventar sunt feluri- 
te. De exemplu, putem sa aprin- 
dem lanterna in mod normal iar 
personajul sa indrepte lumina in 
directia privirii sale. Daca vrem sa 



fim §i mai chitibu^ari, putem sa 
controlam personal laterna §i sa 
luminam orice locate in jurul 
nostru pentru a putea investiga 
indicii cu o mai mare acurate^e. 
Vorbeam mai sus despre felul in 
care avanseaza povestea. Ca §i 
medici, trebuie sa scormonim 
capilara pacien|;ilor no§tri bolnavi 
la bibilica. Ei, amintirile lor sunt 
vazute sub forma unor flashback- 
uri in care noi avem controlul 
asupra acelor personaje. Aceasta 
chichit^a minora integrate in joe, 
face ca plictiseala sa fie uitata 
undeva intr-un col| de neuron. 
Celebrul pixel-hunting nu are loc 
in acest joe, sau in acest test. 
Niciodata nu va trebui sa caram 
dupa noi o ancora de vapor doar 
ca sa fim siguri ca avem acel 
obiect in inventar pentru ceva 
puzzle obscur intr-un viitor mai 



mult sau mai putjn apropiat. 
Doar obiectele revelante pot fi 
ao(ionate in vreun fel, iar acestea 
sunt rasfirate pe parcursul jocului 
cu un respect enorm de mare fata 
de logica omului modern. 

Straie competence 

Overclocked este carat in 
spate de versiunea a treia a engi- 
ne-ului Cougar. Acesta este destul 
de competent, dar parea se vad 
urme de praf , vechi de minim un 
an, pe umerii acesluia. Daca seta- 
ti toate optiunile video la maxim, 
atunci fi^i sigur, ca $i grafica o sa 
va dea pe spate. Desigur, compa- 
rand cu alte jocuri adventure, nu 
cu FPS-urile momentului. IV 

langa o grafica ce prezinta perso- 
najele principale animate intr-un 
mod foarte fluid, sunetul lui 
Overclocked este extrem de bine 
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integral in joe. In primul rand, tre- 
buie aplaudat voice-acting-ul, 
acest blestem al jocurllor adven- 
ture. Firmele producatoare parca 
isj investesc to$i banii in puzzle- 
uri complexe $i uita sa angajeze 
actori competent pentru vocile 
personajelor. Jocul nu cade in 
aceasta capcana si, cu surprinde- 
re-n glas si-un urechi, va martuii- 
sesc ca Overclocked dispune de 
una din cele mai bune distribupi 
de voice acting intalnite in vreun 
joe adventure in acest deceniu. 
Desi vocile personajelor secunda- 
re nu sunt prezentate meticulos, 
personajele principale prind viala 
cu fiecare dialog de pe parcursul 
pove^tii. Story-ul devine de ase- 
menea mult mai verosimil pentru 
urechile gamerului, ajutand imer- 
siunea in plasele fantasmagoriei 
ludice ce reprezinta Overclocked. 
Nu in ullimul rand, va marturi- 
sesc ca sunetele ambientale sunt 
de excep^ie, fara sa fie prea tupe- 
iste. Adica, acestea dispar in 
momentele critice ale poves.tii, iar 
Iini|tea de mormant ce rasare 
imediat dupa, creeaza un senti- 
ment exlrem de nelinistitor. Nici 
coloana sonora nu se lasa mai 
prejos, aceasta fiind compusa din 
niste piese ambientale funele 
chiar mai techno) ce se potrivesc 
de minune cu atmosfera apasa- 
toare sau chiar schizofrenica a 
jocului. Toate adunate la un loc, 
fac din Overclocked, spre mira- 
rea tuluror si in neconcordanta cu 

> > 

re^eta de e§ec a altor titluri adven- 
ture, un mini-colos post-modern. 
Daca sj alte firme ar lua modelul 
acestor producatori sj nu s-ar 
zgarci pentru o parte tehnica 
competent! de development al 



unui joe, probabil pia^a jocurilor 
adventure nu ar mai fi balta de 
saliva statu ta intr-un desiert 



monocrom. 



In esenta 



House Of Tales nu au pornit 
nici o revolutie in genul adventu- 
re, dar, fiecare element conventio- 
nal ce caracterizeaza acest gen a 
fost §lefuit cu rabdare de chinez 
batran, facand din Overclocked, 
un adventure foarte u|or 
recomandat tuluror fanilor si, ( 
ce nu, nou-veni^ilor pe aceste 
meleaguri de gaming slow-paced. I 
Cei ce §tiu sa aprecieze o naratiu- 

rie bine-faurita §i sunt obis/iuitjcu 
un ton sumbru in analele cerebe- 
lului vor sari fara regrete pe acest 
joe. Overclocked: A History Of 
Violence intr-adevar reuseste sa 
dea jucatortdui rasplata concreta 
pentru timpul inveslit in el. 

REMUSH 
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^^ um Night of the Raving 
t r Dead ne lasase cu ochii-n 

soare dupa dispari^a lui 

Bosco, episodul 4 incepe in maga- 
zinul rapitului, unde cei doi amici 
ai no§tri cauta indicii. Paranoicul 
vanzator pare sa fi fost rapit 
de ni§te alieni rai §i se afla in 
centrul unei intrigi halucinante, 
care se joaca cu paradoxurile 
temporale, a la Return to the 
Future. Sam §i Max va trebui 
sa descopere acum identitatea 
tatalui lui Bosco, cu riscul de a 
perturba fluxul istoriei. Afla^i in 



plimbarica prin viitorul §i trecutul 
indepartat, Sam §i Max vor avea 
de rezolvat noi enigme, care sunt 
ceva mai grele decat de obicei 
in acest episod. \5 vor cere spirit 
de observajie §i gandire logica, 
intr-un adevarat du-te-vino prin 
istorie. Chariots of the Dogs este 
destul de variat §i are o durata de 
via^a rezonabila. 

Chiar daca nu aveam ce sa-i 
repro§am pana acum, engine-ul 
grafic incepe sa imbatraneasca 
§i sa-§i arate slabiciunile, indeose- 

- 

bi la modelarea §i animate per- 



sonajelor. Sigur ca distracjia e de 
gasit in gameplay, dar speram 
ca, in sezonul al treilea, seria va 
evolua sub toate aspectele. Citi^i 
pe pagina urmatoare cateva 
impresii despre ultimul episod, 
finalul episodului 4 terminandu- 
se intr-un cliffhanger teribil... 

GORDON 
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What 




New. Beelzebub? 



$ 



tiu ca nu va pica prea bine 
sa ave^i doua articole Sam 
l& Max in aceia§i revista, 
dar asta este, nu intotdeauna 
profesionalismul (proverbial al 
PCG, eh?) e mana-n mana cu pro- 
bleme inerente oricarei publicatji 
pe hartie din Romania, §i nu 
numai. 

\S mai amintirj cliffganger-ul 
in care se incheia Chariots of the 
Dogs? Ei bine, acum §i-a gasit 
rezolvarea §i inceputul acestui 
ultim episod al sezonului 2 ii 
gase§te pe farta£i no§tri in... iad! 
lara sa fie pacatosii pacatosilor, cei 
doi detectivi vor incerca sa salve- 



ze sufletul lui Bosco, dar §i pe cele 
ale tuturor personajelor pe care 
le-au trimis acolo in cursul sezo- 
nului, spre deliciul Satanei. Cu 
aceasta ocazie, What's New, 
Beelzebub inchide bucla din 
puncrul de vedere al intrigii §i al 
ac^iunilor intreprinse in capitole- 
le precedente. Mai pu^in distrac- 
tiva decat episoadele anterioare, 
aceasta aventura ne deceptionea- 
za ni^el cu poantele §i replicile 
sale cam fumate, precum §i cu 
abuzul de reciclari de decoruri §i 
personaje arhicunoscute. Sigur ca 
"marele final" merita o defilare de 
onoare a tuturor baietjlor rai coto- 



nogi^i prin episoadele trecute, dar 
speram ca developerii vor 
improspata seria odata cu apari^ia 
celui de-al treilea sezon. What's 
New Beelzebub? Ramane un epi- 
sod reu§it, inventiv §i bine lucrat, 
in care varietatea situa^iilor da o 
nota buna ansamblului devenit 
deja prea familiar. Enigmelc sunt 
ca de final de sezon, adica mai 
grele decat restul. Binein(;eles ca 
nu putea Iipsi happy-end-ul, atat 
in joe cat §i pentru fanii de point 
& click. 
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Mda, "Chaos Happens" la fel de bine pe cum 

"Shit Happens", subtitlu care ar fi fost mai 

potrivit noului Simon the Sorcerer. Dupa 

doua capitole de point and click pentru 

MS-DOS §i o a treia parte in straie 3D, 

vrajitorul adolescentin Simon se intoarce pe 

POurile noastre dragi cu o noua aventura in 

Magic World. Playlogic a pus mana pe licenta 

$i tncearca sa aduc3 fanilor adventure un 

nou titlu de pus in colectia lor arcana. Din 

pacate, Tncercarea lor a e§uat lamentabil, 

din cam toate punctele de vedere. 



Happen 




De§i jucatorii i§i aduc aminte 
de orele petrecute cu placere in 
primele doua capitole, unii parca 
ar vrea sa uite de e§ecul total ce 
1-a reprezentat Simon The 
Sorcerer 3D. Interac^iunea era 
egala cu zero, mediul inconjura- 
tor era mai sterp decat Sahara, iar 
mecanica de joe, eh..., hai sa nu 
vorbim despre mecanica de joe. 
Playlogic, dupa mul£i ani de zile 
de a§teptari, au pus ghearele pe 
franciza §i au hotarant sa i§i spele 
pacatele. Din pacate, apele 
Iordanului sunt prea departe, iar 
Simon The Sorcerer 4 este doar 
un cvasi-rebut care nu prea i§i 
merita banii de aloca£ie. Da£-mi 
voie sa dezvolt! De§i domnii 
producatori merita aplauze ca 
1-au readus pe Simon din nou in 
universul point and click, de ase- 
menea merita aplauze deoarece 
nici un element de adventure pur 



sange nu a fost implementat cum 
trebuie. 

Palarie-ntr-un picior. 

Ghici ciuperca ce-i? 

Cursorul "dobitoc" e inamicul 
numarul 1 aid. La fiecare obiect 
inspectat, daca Simon i§i deschide 
gura, cursorul se transforma intr- 
o sageata de fast-forward, obli- 
gandu-ne sa-i ascultam idio^enii- 
le. Nu exista modalitate de skip, in 
caz ca suntem grabifi, dar nici nu 
exista nimic in repertoriul lui 
Simon care sa ne £ina lipi£i de joe. 
Fiind un joe adventure, ar trebui 
sa luam in colimator puzzle-urile. 
Acestea se prezinta ca ni§te ghici- 
tori imbecile, fara niciun pic de 
inspira(;ie, doar cu un sim£ al 
umorului ce ar putea satisface 
copiii pana la varsta de 10 ani. 
Maxim. Dar ca sa fim siguri ca 
inteligen^a de om normcil ne este 
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insultata, putem apela la "hints". 
Da, un joe adventure are §i hints, 
ce nu trebuie cautate pe internet. 
Daca nu ne dam seama de un 
anumit puzzle, avem 3 hint-uri 
care sa ne deschida ochii. Primul 
este decent, al doilea are urme de 
bun sim£, dar al treilea face ca fie- 
care puzzle sa fie tratat ca o ghici- 
toare de clasa a patra. In plus, 
puzzle-urile bazate pe obiectele 
din inventory sunt atat de irajio- 
nal create incat subtitlul jocului, 
Chaos Happens, ii vine ca o 
manu§a. 

Resturi 

Povestea este de-a dreptul 
anosta. In lumea magica numita 
ingenios Magic World a venit 
Armageddon-ul. Nu, nu e vorba 
de Bruce Willis calare pe un aste- 
roid, ci de o clona a lui Simon ce 
terorizeaza plaiurile sub identita- 
tea sa. Singura bulina alba pe care 



o are Simon intra la categoria 
"Parca sunt in alt joe". Daca sunte- 
fi curio§i cum ar fi ca Gordon 
Freeman sa rezolve puzzle-uri 
intr-un univers adventure fanta- 
sy, atunci va afla^i in locul potrivit. 
Aceasta grotesca alegorie pe care 
imi permit sa o fac ascuns de 
manu^ele-bisturiu ale fratelui 
Ciprian se datoreaza tipei ce il 
inso£e§te pe Simon, pe nume Alix. 
Daca omniprezen^a domni§oarei 
Vance v-a stresat in Half-Life 2 (in 
special in Episode 1), atunci va 
avertizez ca ve£ trece printr-un 
chin aproximativ egal. Mai mult, 
in timpul monologurilor ei ano- 
ste, nu avem placerea sa ne jucam 
de-a fizica £nand un Gravity Gun 
in mana. Aceasta ii urmeaza pa§ii 
precum un ciobanesc german §i il 
ajuta cu informal prejioase, dar, 
din cauza unui voice-acting de 
toata jena, toate acele informal 
despre poveste devin mai degra- 



ba indemnuri pentru a incepe 
consumul excesiv de alcool sau 
substance halucinogene. Din 
punct de vedere tehnic, Simon 4 
nu exceleaza din niciun punct de 
vedere. Grafica este invechita, 
dar, asta nu ar trebui sa fie o pro- 
blems pentru un fan adventure, 
obi§nuit deja cu engine-uri pra- 
fuite in ere moderne ale gaming- 
ului. In schimb, Simon The 
Sorcerer 4 prime§te un puternic 
§ut in dorsala pentru un voice- 
acting ce te face sa te arunci de la 
fereastra. Fiecare linie de dialog 
este forjata cu un ton de victima a 
Holocaustului. 

Concluzle 

Daca totu§i crede£ ca pute£ 
juca Simon The Sorcerer fara 
sunet pentru a nu cadea in pra- 
pastia nebuniei, probabil mai 
ave£ o §ansa sa parcurge£i cateva 
ore din joe. Dar, §i cu boxele 



stinse, mai trebuie sa va lupta^i cu 
replici idioate, puzzle-uri imbeci- 
le, designul destul de sterp §i o 
interfa£a ce duce genul adventu- 
re cu 10 ani in trecut. Fie-i £arana 
u§oara. 
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goria sa. Bine-afi demarat in GRID! 
scrie pe patrit roti §i Tn 8 cilindri. 
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<k DE LA MUSCLE CARS LA MA$INI 
EX0T1CE, GRID le are pe toate. 

RID poate satisface fante- 
ziile oricarui pseudo- 
§ofer de curse profesio- 
nist. In primul rand, datorita unui 
mod singleplayer extrem de 
variat §i in al doilea rand printr- 
un multiplayer optimizat pana la 
divinitate §i-napoi. De§i avem de- 
a face cu un joe arcade, op^unile 
fiecarei curse din GRID pot face 
un chin de simulator din cea mai 
banala cursa arcade. Cu un engi- 
ne grafic de excep£e, sunet extra- 
ordinar §i mecanica de racing 
aproape perfecta, GRID are 
§anse sa ajunga frunta§ in topul 
jocurilor de ma§ini pentru anul 
2008. 

Cu ce se papa GRID? 

InceputuI carierei noastre de 
§ofer se datoreaza unei femei 
necunoscute pe care o auzim in 
meniu §i intre curse, dar existenja 
ei fizica ramane diafana pe tot 
parcursul jocului. Aceasta ne 
informeaza ca a investit bi§tari 
grei in noi sa putem urea in clasa- 
mentele mondiale a §oferilor de 



top. In garaj, suntem procopsi^i 
cu un Ford Mustang rablagit pe 
care trebuie sa-1 punem la punct 
inainte sa putem conduce pe 
pistele oficiale. Pentru a ne crea 
propria echipa oficiala, respectiv 
pentru reparatul Mustang-ului, 
avem nevoie de 60.000 euro. 
Ace§ti bani ii putem strange daca 
conducem pentru alte echipe, in 
curse sponsorizate. Obiectivele 
nu sunt neaparat de a dobon 
toata concuren^a sau de a ob^ine 
un loc pe podium, ci doar sa fim 
frunta§i in categoria noastra de 
ma§ini (sport, tuning, muscle 
etc?.). De asemenea, ca£va bani ne 
intra in cont §i daca terminam 
cursa cu pricina fara sa ne distru- 
gem bolidul. Bonusurile de bani 
sunt ob^inute prin indeplinirea 
obiectivelor secundare pe care 
fiecare echipa sponsorizata ni le 
da. Aceste obiective se incadreaza 
intre "termina pe locul cutare" sau 
"nu conteaza pe ce loc ie§i, atata 
timp cat depa§e§ti echipa rivala". 
Aceste curse 



sunt o mana cereasca pentru un 
jucator deoarece ne putem inscrie 
la o varietate larga de curse, intr- 
o gama §i mai larga de ma§ini. Din 
acest motiv, jucatorul are acces la 
felurite ma§ini §i stiluri de condus 
din primele minute de joc.^^ 

Tn cursa pentru podium 

In momentul in care suma de 
60.000 euro este in cont, o vom 
cheltui intr-o clipita pentru actele 
oficiale a echipei noastre proprii §i 
pentru aducerea Mustang-ului 
pe linia de plutire in ceea ce 
prive§te performan^a. Din acest 
punct, suntem intr-o cursa perpe- 
tua, desfa§urata pe trei continen- 
te, in incercarea de a pune nume- 
le nostra printre numele celor 
mai buni §of eri de curse din lume. 
Ca sa avansam in singleplayer-ul 
GRID-ului, vom avea nevoie de 
reputa^ie §i bani. Aceste doua ele- 
mente ne vor fi oglinda prin care 
ne masuram valoarea ca §ofer. 
De§i banii putem sa-i scoatem din 



piatra seaca, daca dorim sa ne 
vedem moaca prin campionatele 
mai elevate, atunci reputafcia 
noastra trebuie sa fie pe masura. 
Cursele §i campionatele se 
desfa§oara in trei locapi diferite: 
America, Europa §i Japonia. 
Fiecare cursa din fiecare locate 
aduna un anumit numar de 
puncte de reputable. De§i avem §i 
reputa^ie totala care sa ne permi- 
ta accesul la curse mai specializa- 
te, reputajia "zonala" este cea mai 
importanta. Putem sa ajungem 
campioni supremi in Statele 
Unite §i sa ramanem ni§te incepa- 
tori in ochii celor din Japonia. 
Cand va vorbeam de evenimente 
specializate, ma refeream la doua 
elemente principale cu care 
GRID se prezinta publicului. 
Primul este circuitul Le Mans, 
unde trebuie sa conducem 24 de 
ore (12 minute reale ca timp de 
joe, nu va speria£) §i campionate- 
le de drifting, obsesia japonezilor. 
Circuitul Le Mans probabil nu 
§ocheaza pe nimeni, dar 
introducerea drift-urilor este 








Racing 




TEST 



WWW.pcqames.ro 





DAMAGE-UL B0UZIL0R, pe cat e de arcade 
§i exagerat, pe atat arata de bestial! # 



un element extrem de important. 
Punctele se ca§tiga in func^ie de 
performan£a, iar rezultate exce- 
lente trebuie justificate cu un skill 
de drifting extrem de ridicat. 

y 

File de qameplay 

GRID dispune de calitafcile 

unui joe hibrid. Acesta poate fi 
foarte distractiv pentru jucatorul 
arcade, dar §i destul de preten^ios 
pentru jucatorii hardcore ai simu- 
latoarelor. Conrrolul ma§inii este 
destul de arcade-like, dar op|iuni- 
le de control sunt felurite §i pot da 
ma§inii un miros izbitor de simu- 
lator. De asemenea, pentru un 
challenge mai mare, putem 
schimba camera ma§inii in favoa- 
rea vederii din interior. De§i nu 
recomand acest mod de condus 
decat pentru profesioni§ti. Fizica 
in GRID e senza^ionala. Damage- 
ul este destul de realist, iar avarii- 
le pe care le suporta bolidul 
nostru pot duce la un control mai 
greoi al ma§inii, deci feritj-va de 



accidente inutile. Dar, elemental 
principal pe care-1 aduce GRID in 
acest gen este sistemul de 
flashback al §oferului. Daca aji 
jucat Prince Of Persia, va da£ 

A 

seama despre ce vorbesc. In 
momentul in care avem un acci- 
dent grav cu ma§ina iar continua- 
rea cursei este imposibila, pufcem 
sa derulam timpul inapoi cu cate- 
va secunde pentru remedierea 
problemei. In£i pe pace, acest ele- 
ment nu va va u§ura jocul, pentru 
ca numarul de flashback-uri este 
limitat. Iar cei care doresc challen- 
ge mult mai; mare, le pot dezacti- 
va fara remu§cari sau, pot sa anu- 
leze op^unea de "restart race", 
dar, pentru asta trebuie mult 
tupeu din partea unui jucator de 
racing, tupeu pe care eu nu 
mi-am permis sa-1 am.^ 

Trofeu tehnic 

Grafica lui GRID este nemai- 
pomenita. Comparandu-1 strict 
cu jocurile de PC, pot spune cu 

imana pe inima ca 
GRID da clasa 



tuturor. Culorile sunt extrem de 
atragatoare, iar detaliile fiecarei 
piste sunt redate cat mai real posi- 
bil. Engine-ul fizic se descurca de 
minune, iar combinat cu grafica 
senza£ionala, fiecare viraj din 
GRID va lasa jucatorul cu gura 
cascata. De exmplu, pe circuital 
Le Mans, cand vedem clar trece- 
rea prin ciclul zi-noapte, putem sa 
tragem pe dreapta sa admiram 
peisajul. Ce-i drept, cerin£ele de 
sistem sunt destul de ridicate, dar, 
in acela§i timp, complet justifica- 
te. Sunetul ar trebui sa impresio- 
neze orice jucator, dar sa §ocheze 
un fan al jocurilor racing. Sunetul 
motoarelor sunt excepjionale, al 
anvelopelor la fel, iar coloana 
sonora, jumatate techno - jumata- 
te ambientala, fac din partea acus- 
tica un punct forte al jocului. 

Concluzie 

Codemasters au adus sub 
soare un pi-oiect extraordinar, 
care, de§i este un succesor spiritu- 
al al lui 
T OC A 



Race Driver, aduna majoritatea 
elementelor de racing consacrate 
pana acum §i ies la iveala cu unui 
din cele mai bune jocuri cu ma§ini 
pe care am pus mana. Racing-ul 
arcade, cu opjiuni §i damage de 
simulator, fac din gameplay o 
oaza anti-plicitseala. Iar combina- 
rea racing-ului pur-sange cu o 
grafica de ultima generate, este o 
ni§a pe care Codemasters au 
imbra|i§at-o cu succes. 
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Creeaza-ti propriul erou unic, ales 
dintre cele 8 rase §i 9 clase diferite. 
Apoi personalizeaza-ti eroul cu sute 
de combinatii diferite de tunsoare, 
ton al pielii §i costum. \ *■* 
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Jocul nu necesita un super calculator 
pentru a fj jucat**. Instaleaza-I §i e$ti 
la un die distanta de reteaua Blizzard 
dedicate lui World of Warcraft. Ai 
Fntrebari? Serviciul nostru pentru 
clienti T51 sta la dispozitie Tn limbile 
>engleza, franceza $i germana, prin 
e-mail sau telefon. 
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Fie ca e$ti novice sau veteran, o lume plina de aventuri 5! 
fapte eroice te a§teapta. Chiar daca ai doar cateva 
minute la dispozitie sa te joci, sistemul de quest-uri de la 
Blizzard este gandit pentru ca intotdeauna sa te a§tepte 
o noua aventura. 



Viziteaza www.wow-europe.com pentru informatii live despre joe 
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Predict ii astrale: >*- 

- tan at at© 

- compatlbHitate 17*0-22** 

- bani, noroc, destirt 
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- afaceri 
WjT/l- viitorul tau 
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Atentie....soseste 
Broasca Cantareata 
Broasca Nebuna 
Ciocanitoarea Nebuna 
Amice, est! mort; te cauta... 
Buna, sunt colega ta Laura 
Sunt aid, in buzunar 
O sa dormi pe pres daca nu... 
Hei pisi, sunt eu, iubita ta.... 
Si ce daca nu raspunzi... 
Scoate-ma incet.... 
Buna ziua... Biletele la control 
Orgasm bavarez 



GM50116 
GM50024 
GM50025 
GM50027 
GM50126 
GM50127 
GM50128 
GM50129 
GM50130 
GMS0131 
GM50133 
GM50135 
GM50000 



Hi-Tack - Say say say 
Jessica Simpson - Public affair 
50 Cent - Candy shop 
Depeche Mode - Enjoy The S... 
Kylie - 1 Beleve Xn You 
USHER feat. A. KEYS - My Boo 
NATASHA B. - These Words 
BEYONCE - Naughty Girl 
AN ASTACIA - Welcome To My 
UNDERDOG PROJECT - Miami 
50 CENT - Magic Stick 
BEYONCE - Dangerously In L. 
NATASHA e^Vnwritten. 
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Jii J oar It atrnl si al grij. 
mm an la farm peisajul. 

fitscoptra dijtrenlelt. 
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Sexy pool 



311 plMCt biliardul? 
fit unci O MM Hi plMCM si 
MCtst joe pat in rami 
"plparat". 



XamaSutra 
Jnstruclor 

tasa-tt intlruit si invata 
taint It Xamasutra dt la 

profesionisti. 
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Pinball 

Csti dwstal d* M§il 
pentru M-ii pmsirm 
minge* njravjs-i? Jtu o 
pterde Si wel MVtM 
tmrprixm* 
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GM30537 Shak 

GM30591 Pink - U and 'urHandwpa 



GM30589 Rhianna- Unfaithful 

GM30590 Justin Timberlake - Sexyback 111 

GM30614 Juanes - Adios Le Pido 

GM30628 Madonna -Jump mp3 

GM30629 Fergte- London 

GM30613 Sean Paul -Give it up to me «rl 

GM30581 B 








GM55522 
GM30587 
GM55523 
GM51003 
GM51004 
GM51005 
GM51006 
GM51007 
GM51008 
GM51009 
GM5101O 
GM51011 
GM510 
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COMAHDA PRIN SMS 



M30561 Blondy - La fiesta 
GM30562 Arssura & Simona Nae - Prin club 
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GM30564 
GM3056S 
GM30566 



GM30567 
GM30592 



GM30601 



Vortex - lubirea mea esti tu 
DJ Adrian Eftimie - No 
DJ Project -Soapte 



Simplu - uncial mr- 
Akcent - French kiss 



;leopatra stratan - 1 

ZDOBsiZDUB-Miorita 



i30€16 C.Aguilera-A 
GM30484 GwenStefani-Luxurios «*3 



.M30460 Gi 
GM30593 B. Rhymes - 1 love my bitch 
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GM30526 Arsenium feat Natalia - Locco 
GM30527 BU 
GM30285 EMANUEL 



Black Eved Peas - Mas Que Nada «rl GM30530 Mihai Traistariu - Tornero 



GM30598 Paris Hilton - Stars are blind*?! 
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GM30532 Raoul & Georgi - Am atins un nor 



GM30600 Santana ft Sean Paul - Cry baby cry GM30525 Cristi&S. Nae - Coji de portocale 



GM30470 
GM30069 
GM30472 
GM30473 
GM30427 
GM30428 
M12116 
GM30430 
GM30431 
GM30333 
GM30175 
GM12115 
GM30278 
GM30279 
GM30287 
GM30288 



GM30466 Carmen S 

GM30467 Adi Devito - Doar och i 

GM20003 Adi Devito -De 

GM30469 VVijelie-Ailuatcut 



encir 
GM30069 Liviu Guta - De Ce Ma Miriti mr* 
GM30472 A. Minune - De ce ma privesti 
GM30473 Sorin C.A. - Degeaga imi spui ... 



lumea 



GM30428 A. Mmune&Costi - Nu te mai ... 

M12116 GUTA - Stau Singur 
GM30430 Vali Vijelie - Dragoste pelin „JEi 



N.Guta - Viata nu ma lasa 



GUTA & SORINA - As Renunta 



LIVIU si DANIELA - Doar Tu 



FLORIN SALAM - Trup Si Suflet 



la 1290 nsm: 

1. Trimite prin SMS codul ales (ex: GM1178) la 
1290 pentru a comanda un produs 

(Pentru sonerii: a se vedea la rubrica "SONERH") 

2. Urmeaza instructiunile primite prin SMS 

3. Salveaza link-ul WAP/bookmark-ul primit in 
mobilul tau 

4. Conecteaza-te prin WAP/GPRS cu Mnk- 
ul/bookmark-ul indicat si salveza pur si simplu 
continutul media in mobilul tau 

"P*nl/n ■ putrt tixnwwla InuffUil color, mncrll pollfimW, cfrrir winurr »*■. 
|H ml |*vj Mr nttnara acUtoira (jrraiulta) • •ci>li iulii WAP/GPRS la 
Connc* *222 aau 0>atigc ta 411, Hiti.il j i wf n m\ hi l r mimii pcniru afeomiU 
Cnrmc% ■! Orange • caml* Orjnjp- P«Pa> (anitair U ni- 1M) Pentru •"iienilt 
polifmucf •( lAi»<irul* v.J« van rinlnod'utmrnprtJi >j inuuiiu ISMS' 
■ >-i/«inan<U. ta' f. jOKiri S SMVuri/cnn>anila In fum nr <lc iiafkul din rrira 
iPviani unci comcnH durrata nana in I mlmMr, Ur Hi •aaiidlr furiuitc ti>K>» Ofr. 

ATENTIEI 

fiU Miot l* riTip iiiibi jc tdrfoandc c^aimpomic din afaxa Romaniri! 
Inibctnaifi 021-3196098 OR-MlianiAincji 10-18 

Pmul unoi SMS 1 -2 J/0.9Eur +TYA 

\01J! w^'w.gc^ine-ro - intalncMe-li juniaUtluii online 
Jntra %\ complclc#m-ii prolilul coinplct gtitfuHl 
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Te astep 
sa faj 
nebunii!!'" 
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k C£HEQ 

Cu noi fanteziiie 

ktale devin realitateji 

Suna acum si teivei; 

convinge! 
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NUMELE TAU, VARSTA, LOCAUTATEA 

CSX: GM VAN, 23, IASI) SI INTRI IN 

LEGATURA DIRECT A CU Mil VB P«- 



S0ANE CE ASIA ASTEAPTA SA TE CUN0- 
ASCAf TU CE MAI ASTEPTI? INTRAflNM 
AVENTUMM 
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